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Wakacje w pełni! Na chodnikach i w parkach widzimy 
tłumy ludzi, którzy spędzają wolny czas, czesząc triki na 
desce. Ale pierwsze kroki na skejtbordzie bywają bolesne, 
mimo ochraniaczy i kasku. Warto najpierw spróbować 
swoich sił na ulubionej konsoli albo pececie. Nieważne, 
jaki to sprzęt — gry z Tonym Hawkiem ukazały się na 
wszystko, od Game Boya Color po Xboxa. 

Miłośnikom sportów zimowych polecamy megakonkurs 
Skokomania. Do wygrania 60 gier Skoki narciarskie 2001 
i... trzy konsole: PlayStation 2, Dreamcast i PS one! 

Zaś jeśli kogoś ciekawi najnowszy sprzęt, niech zajrzy do 
reportażu Xbox i Gamecube w akcji przedstawiającego 
nasze wrażenia z gry na tych konsolach. 

Czy wiecie, że powstają gry i film o Harrym Potterze 
oraz film animowany na podstawie serii Final Fantasy? 
Wszystko naraz — w głowie się kręci... Let's PLAY! 


EELCLLULE 
Skokomania! 


Do wygrania konsole: 
PlayStation 2, PS one 

i Dreamcast oraz 60 

gier Skoki narciarskie 
2001 na peceta wydanych 
w serii Dobra GRA. Jak 
zdobyć te wspaniałe 
nagrody? Szczegóły 
znajdziecie na 

stronie 66! 
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_ Oto kilka sztuczek dla rewolwerowców, 
_, przydatnych sposobów na Obcych, dobre 
_ rady dla początkujących dyktatorów 
oraz kolejna część poradnika dla 
_ ambitnych trenerów pokćmonów 
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» Zaczyna się wyścig o wielką stawkę! 
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Kieszonkowe walki 


MechWarrior 4: 
ach Hnj 


ła i chciwa korporacja NOSTRA próbuje za- 
władnąć światem, a tylko jeden człowiek staje 
jej na drodze. Tak samo jak bohater serialu 
Knight Rider, zasiadamy za kierownicą, supernowo- 
czesnego samochodu G-6155 Interceptor, którego nie 
powstydziłby się sam James Bond. Pojazd wyposażo- 
ny jest w komputer, ukryte karabiny maszynowe, wy- 
rzutnie rakiet i lasery. Potrafi także zmieniać kształt — 
w zależności od potrzeb staje się łodzią wyścigową al- 
bo na przykład rajdowym motocyklem. Przed nami 
tysiące kilometrów bezdroży, pustynie Bliskiego 
Wschodu, pocięta kanałami Wenecja, ciągnące się po 
horyzont autostrady Ameryki. Bandyci i sługusy złych 
korporacji czekają na 14 ma- 
pach. Ma nas zachwycić 
wspaniała trójwymiarowa 
grafika i przepiękne prze- 
rywniki filmowe. W trasę ru- 
szamy jesienią tego roku na 

konsoli PlayStation 2. 


ułowy ogr Shrek jest i 


że na wi Xbox. „Jak poradzi sobie z bajk 
wymi postaciami, które zjawiają się w jego do- | 
? Go zrobi ze złym Lordem Farquaadamem? | 


się uratować księżniczkę Fionę i po- 3. 
go smoka? Tym razem wszystko za- ||. 


y w podróż przez cztery kra- | 
ai Nasze oczy ucieszy gra- 


im uraczy nas te- 
raz drugą czę- 
ścią przeboju — 
Maximum Re- 
mix. To pełna 
s „ por 


Alien Nations 2 to gra rozwijająca ideę słynnych Osadników (The Settlers). | 
Kierujesz jedną z trzech nacji. Każda z nich wymaga innej strategii 
rozgrywki oraz posiada wyjątkowe umiejętności. Niezależnie jaką kierujesz + 


rasą po raz pierwszy masz okazję obserwować tak naturalny rozwój 


swojego plemienia. Każdy obywatel ma swoje imię, charakter i upodobania. ą 
Nie musisz też swym poddanym cały czas wydawać rozkazów. Sami robią 
to co uznają za właściwe w danej sytuacji: zdobywają pożywienie, ścinają ? 
drzewa, rozmnażają się :) No właśnie, możesz zapomnieć o „produkowaniu - 
ludzi”. Teraz to Twoi poddani połączeni w pary, zajmują tym się. Zabawy - 


i psoty dorastających dzieci są miłym urozmaiceniem Twojej osady. 


Nowatorstwo odwzorowania rozwoju społeczeństwa to nie wszystko. - 


Dochodzi do tego szczegółowa grafika z możliwością powiększania obrazu 


bez utraty jakości grafiki, oraz dwie możliwości podporządkowania 4 
pozostałych plemion: drogą militarną lub drogą dyplomatyczną wymagającą | 


dominacji gospodarczej. Buduj, rządź, odkrywaj, walcz. 


* Trzy odmienne rasy Pimmonowie, Amazonki oraz Sajikisowie. 


* Zapierająca dech w piersiach, niezwykle szczegółowa grafika 3D 
z możliwością płynnego powiększania terenu rozgrywki, pozwalająca 
dostrzec najdrobniejsze szczegóły codziennego życia naszego plemienia. 

* Ponad 120 postaci o niepowtarzalnym wyglądzie oraz cechach charakteru. 


* Symulacja rozwoju społeczeństwa uwzględniająca naturalne procesy tj. 
tworzenie rodzin, rodzenie dzieci, dojrzewanie, nabywanie umiejętności. 

* Ponad 100 różnego rodzaju budynków w całej grze. 

* Intuicyjna i prosta obsługa, pozwalająca skoncentrować się na rozgrywce. 

* Dwie drogi prowadzące do zwycięstwa: wojna lub dyplomacja 

* Możliwość rozgrywki w trybie dla wielu graczy w trybie LAN i E: 
roowia ekonomiczna i gra na czas) oraz na Internecie. 

P : 


Opracowanie wersji polskiej 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


| (0-22) 519 69 69 


www.cedprojekt.com 


PATRONAT INTERNETOWY 


; 


4 Wirtualna Polska 


www.gry.wp.pi 
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si I p Dni owii e FaZ JESZCZE | ! z Jednak z pewnością najwięk- 


em tej gry jest inteligencja, jaką 
'eły prace nad xboxowa wi | | ramiści obdarzyli postać Mo- 
| dd : o ulicach Sprinafieli | | Młodszyzbraci RZ — RE 
le postacie znan: snE - | tojeszczedziecko _ - 


igla. Zachowuje się on jak praw- 
dziwy, żywy i czujący bohater 
eskówki. To jeszcze dziecko i tyl 
dnas zależy, czy pomożemy mu 
sk. dorosnąć i dojrzeć. Sami zdecyduje- 
my, jakie umiejętności nabędzie, jaki 

**" będzie miał charakter i nastawienie do 

inńych osób. Jeśli zostawiamy go same- 

go, szybko wpada w złość, a jak wiadomo, 


kraczamy do — 
świata braciFłoigań — Hoigla | 
i Moigla — by pomóc im ukoń 
czyćtajemniczy Projekt. Nie jes [ 
to zadanie łatwe, gdyż części potrzebne 


Daćcrin Qna: hu. ż _ wykonania owego Projektu są rozrzucon dzięcka nie możra wypuszczać samego, 
WOWLIU OUI |ODV-U0 po całym złomowisku. Co go! ły Baro bo zaraz wpakujejsię w poważne kłopoty. | 
rm powiada, że wyda grę Scoob Malodorous i jego armia najemnych kotó + Jakie? Przekonamy się o tym, grając na 
| )00 and the Cyber Cha layStation pod właśnie rozpoczynają inwazję na zawalo konsoli Dreamcast w sierpniu tego roku. 
| niec tego rol | jogoni ne złomem podwórko braci. dż nie możemy się doczekać! 
| cooby'ego i gangu Taje TREO zę - a Ra, - myjó 
0 emy M potap Aj” | ETC" Z 
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braci |Fioigan 
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: = ę . 
Polujemy Ziaja 
na wampiry, -__ » L „ny cwi aj 

anem, na północy Sta- 


aszym światem włada ) 4 nów Zjednoczonych i w Ka-. 
pradawne zło. Tylko nie- S = nadzie. Jest dziwaczną mie- 
liczni ludzie potrafią je * szaniną hokeja na trawie | 
dostrzec. Są obdarzeni talentem | 779%! t9 samo | i futbolu amerykańskiego, | 
i dzięki temu wiedzą, że pomiędzy że w którą gra się za pomocą 
WWAZUUCJCEAZWAWACEWOWAGCTUCNZCCWP JE długich kijów zakończonych trójkątnymi siatkami i gumowej piłki po- 


„hordy zombiaków... 


ó| mówi się: Łowcy. W najnowszej grze firmy Interplay wcielamy | dobnej do tej używanej w baseballu. W Blast Lacrosse wybieramy jedną 
się w rolę pogromców potworów — ludzi obdarzonych nadna- z drużyn i rzucamy się w wir walki. Wśród trybów gry znajdują się takie 
4 turalnymi mocami i ze względu na swoją ciężką pracę uzbrojo- ciekawostki, jak Nagła śmierć, czyli rozegranie jednego meczu w brutal- | 
| < ==, _ nymi po zęby. Zapuszczamy się do po- 3 ny sposób, czy też Ostatni sprawiedliwy. | 
i PEEK A PARE A | 74 |. nurych domów, na cmentarze pełne E j W tym trybie by wygrać, pozbawiamy 
Simowanie W intern (SSE upiorów i w ruiny opuszczonych fabryk. b riezezrze r przeciwników przytomności! Poza tym. 
h | Va racowuje na pec let BOŻĄTAR *_, +. Wykorzystując swój spryt i determina- z | walczymy oczywiście w mistrzostwach 
Jh m „Sj ę 4 1 4] cję, oczyszczamy świat z krwiopijców | Ź =", sezonie składającym się z 14 rozgrywek: 
| d| / ye ER * żerujących na zwykłych ludziach. Polo- /- E 8| i jednostrzałowym meczu zręcznościo-. 


R Ar3, d = se *_| wanie rozpoczyna się na początku 2001 = | bk „Zakładamy więc ochraniacze i uru- | 
Vz8d roku na Xboxie. a aySta > 


Wydanielspecjalne 
o/grach|przygodowych 


| 
| 
| 


remiera Dead or Alive 3 na Xboxa zbliża się wielkimi krokami. Największe zmiany zauważamy 
w wykonaniu nowych poziomów i rozdzielczości grafiki. Areny są ciekawe, widać, że autorzy 
przemyśleli nawet najdrobniejsze szczegóły. Pole walki jest naprawdę ogromne. Kiedy na nie- 
których poziomach strącamy potężnym ciosem przeciwnika w przepaść, jego lot trwa ładnych kil- 
ka sekund! Miłośników poprzednich części ucieszy ogromna różnorodność ciosów i rzutów. 
Oczywiście pojawi się kilka nowych postaci, w tym co najmniej dwie piękne, ale niebezpieczne 

(zwłaszcza dla mężczyzn) panie. Już nam cieknie ślinka! 


Szybki unik 
i kontra! »» " 


woz. ż pe 0 Bi. 


e” 

es 2001 roku firma Novalogic szykuje 
ie dla pecetowców. W Coman- 
84pi ły nowoczesny ka Ligi wee: 


je 
| 
| 
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or arzy, p wrażenie wy--. I | Ę ; KA 
'gółowa « „ Lot kanionem z prędkością ą k AM | || 
metrów na go- p 
_dzinę, gdy skaliste zbo- 
cza w zawrotnym tempie 


tyflk 
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ry zserii Final Fantasy to prawdziwe arcydzie- 
da ła. Animowany film Final Falitosy: The Spirits FINAL FANTASY p Bd 
7 Within, który wchodzi na ekrany 14 września, THE SPIRITS WITHIN | 

również zapowiada się wspaniale. Stworzone na super- | 
komputerach SGI sceny są bardzo realistyczne. Postacie wyglądają jak 
najprawdziwsi ludzie — na ich twarzach widzimy zmarszczki, a włosy 
poruszają się przy chodzeniu. Animacja 60 tysięcy pasm włosów pięk- 
nej głównej bohaterki filmu, doktor Aki Ross, zajęła 1/5 czasu oblicze- | 
niowego! W filmie usłyszymy głosy znanych aktorów, takich jak Alec 
/_ Baldwin, Steve Buscemi czy Donald Sutherland. 
Akcja filmu toczy się w 2065 roku. Doktor Ross ratuje Ziemię przed in- 
wazją Obcych, którzy po upadku wielkiego meteorytu wymordowali 
większość ludzi. Widzieliśmy już zapowiedź — czekamy na premierę! 


"w 


Oni są ostatnią 
nadzieją ludzkości 


"Na 
| 


A: f 7 : o ACZ z tych postaci 
Niewiarygodne! Dwa miesiące po świato- . kę w pamięci kom 
wej premierze, 22 czerwca, GameBoy Adva- m "a= » 
nce trafił do sprzedaży w Polsce (dla porów- 
nania: na PS2 czekaliśmy dziewięć miesię- 
cy). W dodatku cena jest przystępna: za 
konsolkę płacimy 499 złotych, niewiele 
więcej niż w USA, gdzie kosztuje 100 dola- 

rów (około 430 złotych). Wydatki na gry nie 

budzą już zachwytu: od 169 do 219 złotych. 


zięki firmie 
THQ najsłyn- ; , o Ę - 
niejsze wy- i SYRY 
ścigi rajdo- 147 ZE a p £ (ZE : ż 
we lada chwila ukażą się || < E Lucky Luke przybywa 
na GameBoya Color. Po- |ŻŻĄ A : z ŚM EA 
dobnie jak w wypadku - Jo . na GameBoya Aivance! 
większości gier rajdo- ema. z => | Joniesień nowe pl 
wych na tę konsolkę, ak- 
cję będziemy śledzić z kamery umieszczonej nad 
samochodem. Do wyboru mamy wszystkie oficjal- 
ne rajdy, których trasy doskonale pamiętamy 
z wersji na peceta i PlayStation. Samochody będą 
różnić się osiągami, parametrami technicznymi 
i zachowaniem na trasie. Autorzy nie zapomnieli 
również o rozbudowanych opcjach serwisowych. 
Przed wyścigiem precyzyjnie dostrajamy nasz „Bo; 
3 jazd do ' dps 


| est rok 2062. Po wy- 
niszczającej wojnie 
nuklearnej jedyną 
rozrywką pozostałych przy ży- 
ciu ludzi są powietrzne walki 
gladiatorów. Bierzemy w nich | 4. 
udział: wsiadamy do dziwacz- || 
nego pojazdu i pokazujemy 
swoją klasę w serii podnieb- 
nych pojedynków. 

Do naszej dyspozycji autorz 
dziewięć „różniących się „WYP 


myjei walczymy na różnych ih Bę- 
dzie ich aż 32,a wszystkie te areny podzieło- 
no na osiem stref. Latamy więc na przykła d 
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Silent Hill 2: 
Wersja reżyserska 


irzegotow 


i portów San Francisco czy w lo: 
nionach na biegunie północnym 
Niestety z gry usunięto tryb dla „ 
czterech osób, który był w po- 
przedniej części serii (Thunder 
Tanks). Gra ukaże się pod ko- 
niec wakacji zarówno na konso- 
lę PS one, jak i na PlayStation 2. 


© | . Rz 


Solilier of Fortune 
na Oreamcagt 


m; uz 


irtual Kasparov szybko i sprawnie nauczy gry w sza- 
chy posiadaczy konsoli PlayStation i PS one. W zależ- 
ności od naszych umiejętności wybieramy jednego 
z kilku przeciwników. Różnią się oni stylem walki, repertuarem 6 
zagrań debiutowych i oczywiście siłą gry. Dla peczątkujących ; 
autorzy przygotowali zestaw lekcji, które stopniowo wprowa- 
- dzają nas w tajniki tej najstarszej strategii turowej. Atrakcją są 
zapisy historycznych pojedynków wielkich mistrzów opatrzo- 
ne  fachowymi 
komentarzami 
samego Garrie- 
go Kasparowa — 
znanego arcymi- 
strza tej szla- 


chetnej głjy :4 
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HH REINER WTYK 
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" "Reportazj 


asze spotkanie z Xboxem trudno uznać — siebie. Osoby o małych dłoniach będą miały pro- 
za miłość od pierwszego wejrzenia. Ta _ blemy z graniem. Dlatego na rynek japoński tra- 
konsola jest bardzo duża. Nigdy nie  fią zmniejszone pady do Xboxa. Jesteśmy zda- 
£ oczekiwaliśmy, że będzie maleństwem, aleteżnie nia, że to właśnie z nimi konsola powinna być 
przypuszczaliśmy, że okaże się aż tak wielka. Dru- sprzedawane w Polsce. 

ga sprawa dotyczy jej wyglądu. Xbox jest brzydki Rozpoczęcie sprzedaży Xboxa w USA odbędzie 
i nie przypomina innych konsol. Wygląda bardziej — się 8 listopada, a w Japonii — w pierwszej poło- 
jak kuzyn magnetowidu niż pudełko do gier. Cie- wie 2002 roku. Konsola ma kosztować 299 dola- 
kawie prezentuje się tylko wypukłe oko, któreły- rów. Niestety oznacza to, iż w Europie kupimy ją 
pie na nas ze środka czarnej skrzynki. za równowartość 299 funtów, czyli około 1700- 
Pad także jest duży. Niezbyt dobrze leży w dło- 1800 złotych. Być może jednak cena zostanie 
niach i nie odpowiadało nam położenie części trochę obniżona ze względu na to, iż Xbox ma 
przycisków, które znajdują się zbyt daleko od _ być konkurencyjny wobec PlayStation 2. 


NIEBA ZET 1 


(Batman z zazdrością 
przypatrywał się 
brykom przestępców 


namy po ulicach miast, wykorzystując superno- 
woczesne bryki. Rozgrywka jest realistyczna — 
pojazdy reagują na każdy ruch kierownicy, a 

metropolie zostały szczegółowo odtworzone. 


et Set Radio Future, gra w której jeździmy na rol- 
kach i malujemy graffiti, to jeden z przebojów 
na Dreamcasta. W wersji na Xboxa teren zabawy 


ra opowiada o walce ludzi i obcych na planecie 
Halo. Według zapowiedzi twórców, Halo miało 
nas zachwycić grafiką i sztuczną inteligencją 


Twórcami tej gry są ludzie odpowiedzialni za Metropo- 
lis Street Racera, który zyskał uznanie wśród posiada- 
czy konsoli Dreamcast. Project Gotham nie będzie jed- 
nak prostym przeniesieniem tej gry na Xboxa. Co praw- 
da tutaj także ścigamy się ulicami Londynu, Tokio i San 
Francisco, ale trasy są zupełnie inne. Pojawia się też do- 


datkowe miasto — Nowy Jork. 


jest większy, a miasto, po którym jeździmy — ładniejsze. 
Dzięki specjalnemu efektowi rozmycia animacji w czasie 
jazdy mamy uczucie takiego pędu, że kapelusze spadają 
nam z głów! Akcja gry rozgrywa się na ulicach Tokio 
w 2024 roku. Czekają nas szaleńcze pościgi po zatłoczo- 
nych ulicach, ucieczki przez oddziałami policji, niesamo- 
wite ewolucje oraz tryby gry dła kilku osób: współpraca 
bądź rywalizacja w malowaniu graffiti. 


przeciwników. Niestety gdy zobaczyliśmy ją na własne 
oczy, spotkało nas rozczarowanie. Grafika jest ładna, ale 
nie lepsza niż w innych konsolowych grach z widokiem 
z oczu bohatera. W dodatku animacje cząsto zwalniają, 
zwłaszcza gdy czterech graczy walczy na podzielonym 
ekranie. Inteligencja przeciwników nie wygląda na do- 
pracowaną. Okazuje się też, że wbrew zapowiedziom 
w Halo nie będziemy grać przez internet! 


OR m : 
j dw! boh; | 
terujemy dwoma bohaterami będący 2 ——————— raw to kolejna gra przygotowywana 
mi przedstawicielami rasy Mudokon: Światełko CEA AU ] 


Abe'em, oraz małym, świetnie pływa- 
jącym Munchem. W głowę Muncha chirurdzy 


wszczepili układ elektroniczny pozwalający 
mu na manipulowanie różnymi urządzeniami. 
Z kolei Abe potrafi kontrolować umysły innych 


postaci. Obaj bohaterowie stają do walki ze - 
| złym imperium oślizgłych Mexxów. 


Kolorowy świat gry zamieszkują różne gatun- 


_ ki istot, a każdy z nich zachowuje się inaczej. 


Na ekranie gry nie widzimy żadnych informa- 
cji na temat zdrowia, czasu czy liczby żyć bo- 


haterów. Lorne Lanning, jeden z twórców, © 
twierdzi, że wskaźniki tylko przeszkadzałyby 


nam w pełni wejść w świat gry. Abyśmy jednak 
nie obawiali się przedwczesnego zakończenia 


zabawy, zarówno Abe jak i Munch mają nie- 
skończoną liczbę żyć. 


przygód * 

. Abe'a 

_ iMuncha 
y 


ż 


// Abe i Munch stanowią zgrany zespół. | 


Wyraża się to tym, że Abe popycha 
_ wózek zkumplem 


) 


spluwami - tego nigdy za mało 


Nietrudno sięs 
_ domyślić, że Ą 
' jeden 
' zprojektarj 
/ potworów bi 
| się mrówek 


3 
| 


przez autorów Jet Set Radio Future. 

Tym razem jednak strzelamy do 
groźnych stworów. 
Akcja gry rozgrywa się w innej rzeczywisto- 
ści, która jest odpowiednikiem naszego XIX 
wieku. Okazuje się, żepodczas jednego z eks- 
perymentów ekscentrycznego doktora Heb- 
ble'a doszło do nieprzyjemnego wydarzenia. 
Nie wiadomo skąd pojawia się horda szpet- 
nych potworów, które porywają naukowca. 
My zaś, jako członkowie elitarnej jednostki 
czuwającej nad porządkiem świata, ratuje- 
my nieszczęśnika. Najlepiej przy jak najgło- 
śniejszym huku karabinów. Gra wygląda 
obiecująco — cieszą nas hordy robali i potwo- 
rów do eksterminacji. Animacja jest płynna, 
akcja nie ustaje ani na chwilę, a bohater wy- 
korzystuje kilka fajnych giwer. 
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broń i wyposażenie komandosów, którzy. 
walcząrz Obcymi i Predatorami-ien ekwipu- 7 
riek prezentuje się znacznie ciekawiej od 
spluw.z pierwszej części gry, Po raz pierwszy, 
pokazany został w filmiesObcy: Decydujące 
stardektóry wyświetlany, ża w 1986 roku. 
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Oto spluwa godna kamikadze. Niestety nie da 
się palnąć sobie włeb, by uniknąć losu Ripley, A 
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Wytłych elektroniczny, DZK niemi 
kazde drzwi stają przed namiotworem! 


nformacje o drugiej części pecetowego hitu, 
jakim był Aliens versus Predator, pojawiły się 
niedawno. Tym razem grę o Obcych przygoto- 
wuje firma Monolith Productions znana między in- 
nymi z takich przebojów, jak No One Lives Forever. 
Podobnie jak część pierwsza, gra będzie strzelaniną 
z widokiem z oczu bohatera. Tym razem jednak 
walka ma się nie ograniczać do bezmyślnego gry- 
zienia, drapania i prucia z karabinu do wszystkiego, 
«o się rusza. Twórcy Aliens vs Predator 2 większy na- 
cisk kładą na ciekawy i rozbudowany scenariusz pe- 
łen interesujących bohaterów, zwrotów akcji i za- 
dań do wykonania. 
Rozgrywka ma obfitować w liczne wyreżyserowane 
sceny, w ktorych poznajemy postacie ze świata gry. 
Poza tym aby wygrać, często będziemy zastanawiać 
się, jak wykorzystać nasz sprzęt i spryt. 
Akcja rozpoczyna się niedługo po wydarzeniach 
pokazanych w filmie Obcy: Decydujące starcie. Na 


"planetę Acheron przybywa profesor Eisenberg po- 


szukujący zapomnianego statku pozaziemskiej cy- 
wilizacji, Odkrywa położenie starego gniazda Ob- 
cych, które znajduje się w innym systemie plane- 
tarnym. Naukowiec wraz z ochroną, którą stanowi 
oddział najemników, przybywa na LV-1201 i roz- 
poczyna badania... 

Kilka miesięcy później na planetę zostaje wysłany 
oddział Colonial Marines, który ma sprawdzić, dla- 
czego stacja nie odpowiada na wezwania. Wydawa- 
łoby się, że mogli oszczędzić sobie fatygi — wiado- 
mo, Obcy wyleźli z gniazda i pożarli wszystkich. Jed- 
nak kiedy żołnierze przybywają na miejsce, okazuje 
się, że od dłuższego czasu znajduje się tam też gru- 
pa kosmicznych myśliwych — Predatorów. Przyje- 
chali na safari, zapolować na Obcych. 


" Rozgrywka zapowiada się obiecująco. Akcja toczyć 


się będzie na statkach kosmicznych, w dusznych 


Pi mrocznych korytarzach laboratoriów oraz na po- 
|, wierzchni odległej planety. Wszystkie postacie są 


wyposażone w nową broń, specjalistyczny sprzęt 
i dodatkowe umiejętności. Komandosi mają termo- 
wizory, reflektory naramienne, podręczne spa- 4 
warki i elektroniczne wytrychy. Ponadto 7) 
grając żołnierzem, wydajemy rozkazy P_4 
pozostałym członkom oddziału. „4 7 


Nowa broń i ekwipunek znalazły się 

także w arsenale Predatorów. Teraz 

posługują się oni również teleskopowy- 

mi włóczniami i miotaczami sieci. Ponadto spotyka- 
my ich kilka rodzajów: lekkozbrojnych zwiadowców 


w i ciężko opancerzonych, groźnych wojowników. 
4 Twórcy rozbudowują świat znany z filmów i po- 


przednich gier. Na naszej drodze staną także roboty 
bojowe, szaleni naukowcy, najemnicy i najróżniej- 
sze pozaziemskie formy życia. 

Te zapowiedzi brzmią tak obiecująco, że aż drżymy 
z niecierpliwości, czekając na drugą rundę pojedyn- 
ku Obcych z Predatorami. A czekać niestety będzie- 
my aż do końca 2001 roku. 
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Ludzie to 
łatwa 


Zaczęło się polowanie! Jednakdzić 


to nie człowiek jest myśliwym... 


Broń na każdego 
przeciwnika. 

Jeśli nie zginie 

od razu, to 
przynajmniej 
zostanieładnie 
podświetlony + zy 
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* ojążid Z om Kame 10 żyitatowia brzeboje. 
Gzytają ja dzieci, a czasam taż... ich rodzica, Niedlugo na | 
a oltrany Kin wajdzie film o miodym czarodzieju. A jeszcze 
roc rarry zaczaruje nasze pacaty i Konsola! 


<a sA czpczpnacih z) ogra 


czesna wersja gry prezento- 3 Faj p 6 
wana była podczas E3 - tar- ą Harry Potter ł e wita swoich iowydiei IAŚKI. 
gów elektronicznej rozryw- komputerowych fanów Pe OE: 

/ki, które odbyły się w drugiej połowie >/ | Aż 


| maja w Los Angeles. Mieliśmy okazję 
przekonać się, na czym będzie polegała 


tPR hapfeygi p 4; 4 AREN b 
Ki naj Lt Lt oskadę + Wraji W , rozgrywka. Co prawda widzieliśmy grę 
A Ę m x , 28 jeszcze nieukończoną, ale i tak dowie- 


dzieliśmy się wielu ciekawostek. 


R . s i 
s Ń Kóżd: Nad projektem czuwa autorka książek. : 
A - SBa Pani J. K. Rowling ma pełną kontrolę | 
LE 4 nad pracami programistów i zarzeka | 
się, że ich dzieło będzie całkowicie po- Kis | 

auuidygczewA gł | oznę zbawione przemocy. Oburzona grami ż ć 
a pełnymi bezsensownego jej zdaniem okru-  lach pełnych tajemniczych przedmiotów. Czas | 
| cieństwa, pani Rowling oznajmiła, że kompu- wypełniają nam rozmaite ciekawe zajęcia. | 

|| Film już się kręci! Prace nad ekranizacją  terowy Harry nie będzie ginął. Wiadomo, że w szkole Hogwart dzieją się Konsolki przenośne, czyli GameBoy Advance 

h pierwszej części przygód Harry'ego Pottera Przygody naszego młodocianego czarodzieja _ dziwne rzeczy... | - oraz GameBoy Color będą miały swoje wersje | 
j toczą się szybko. Kolejne epizody będą rozpoczynają się po tym, jak trafia on doszko- Postać Harry'ego w grze jest wzorowana na ABEJO UDO UC ONO LI | 
powstawały jeszcze prędzej, by odtwórcy „ły czarodziejów Hogwart. Pierwszym zada- bohaterze filmu fabularnego, który też wła- AARESZZSS GONE | 
głównych ról nie zdążyli... dorosnąć. Reżyser niem, jakie przed nami staje, jest zapoznanie śnie powstaje (piszemy o nim w ramce po w Hogwart, jednak sposób, w jaki będziemy | 


Chris Columbus zapowiada, że nie będzie to 
filmik dla dzieciaczków — przygotujmy się na 
chwile napięcia, a nawet grozy. Zobaczymy też 


się szkolić w magicznym fachu, ma być | 
zasadniczo różny. | 
Wersja na GameBoya Advance będzie typową ' | 


się z rozkładem pomieszczeń w budynku. To lewej). Podobnie ma też być z resztą bohate- 
tu spędzimy większość czasu, więc dobrze jest _ rów. W doborze obsady filmu brała udział pani 


jednak momenty pełne humoru. Film będzie , przejrzeć gmach, gdzie Harry odbiera swoje Rowling, co gwarantuje, że wygląd bohaterów przygodówką z elementami zręcznościowymi. 
opowieścią o przyjaźni trojga uczniów szkoły | magiczne nauki. W czasie naszych wędrówek będzie odpowiadał jej wyobrażeniom. - Wczasie zabawy oglądamy świat z widoku 
magii: Harry'ego, Hermiony i Rona. ” zbieramy dwa podstawowe rodzaje przed- _ Narazie gra jest jeszcze we wczesnej fazie pro- - ukośnego. Harry stawia czoło wrogim uczniom | 
miotów. Pierwszym są czekoladowe żabki, / dukcji, ale już widać elementy, które każą nam Hogwart i innym przeciwnikom pragnącym 
"RE ci które uzupełniają energię tak przy- / naniąniecierpliwie czekać. Szczególnie wersja BOJU U LUCA 
a” ; datną podczas dłuższych wędrówek, _ na PlayStation będzie wydarzeniem, bo już dacie zpyywdead pij zagadki 
i = =: + Ą Ę óżią 5 Mi, s jczne oraz minigierki. 
j NE Potter m pececje pa oe Z natomiast drugi to wielosmakowe _ niewiele gier ukazuje się na tę konsolę. Natórmiai Hafty Pottar na Gamiaoje Colar 


 zaczaruje nas piękną. ; i ; fasolki Berniego Botta zastępujące będzie grą fabularną. Spędzimy wiele godzin, 
| trójwymiarową PAS 4 wgrzepieniądze. Ę Ę ż przemierzając świat znany z kart książki. 
ki va, : j W czasie naszych wędrówek pojawia- Magia PlayStation słabnie, Rozgrywka ma przypominać przeboje z serii 
| A, ją się elementy znane czytelnikom ale wciąż działa Zelda. Spotkamy wiele postaci, które ujawnią 


z kart pierwszej części przygód wiel- ą informacje pozwalające na rozwiązywanie 

Ty kiego małego czarodzieja. Między in- ; licznych zagadek. Ciekawym pomysłem jest | 
nymi puszczamy się w pogoń na mio- usunięcie z gry przemocy. Zamiast bić się, 
a la Harry walczy z innymi adeptami magii 
tle za złośliwym Draco Malfoyem, i paisfeyóh Aktor Kolejna strskcda w | 
2 A a także jeździmy górską kolejką. Po- h . Ę, ma że aż keziemy zbi A byt 

ć nadto bierzemy udział w magicznych ; , szło czarodziejskich kart poukrywanych w różnych | 
: a ćwiczeniach odbywających się w sa- miejscach w całym świecie. 
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© Tu podajemy nazwę gry. Wbrew pozorom 

(jest to całkiem istotna informacja. Istnieje 
ł wiele gier, które poza podobną nazwą nie 
1 mają ze sobą nic wspólnego 


2 To najważniejsza część tabelki. 
W czerwonym kółku umieszczony jest rezultat 
„dziesiątków godzin wnikliwych testów. Nasza 
„ skala ocen jest prosta i bezlitosna: 
| 0,0-2,9  Niedostateczna 


j 3,0-4,9 _ Mierna 

/ 5,0-5,9  Dostateczna 
| 6,0-6,9  Dobra/Dobra plus 
rĄ 


7,0-7,9 _ Bardzo dobra 
8,0-8,9  Celująca 


9,0-9,9 Genialna 


| ( (ee graczy: | Wymagania 
Liczba bohaterów: 


i g Pentium 300MHz 
Liczba poziomów: | 64MBRAM, 


kcelerator 3D 
ji 


ej z myka, posie 


Gra działa skokowo 


A 


re Tostjóiny wyłącznie gry, które ukazały się 
na konsole i komputery dostępne w Polsce: 
„ PlayStation (PSX), peceta (PC), Nintendo 64 
| [N64), GameBoya Color (GBC), Dreamcasta 
| (DO) i PlayStation 2 (PS2) i 
FS  ]Zakładka z czerwoną kropką oznacza 
k_— wersję gry, której dotyczy tabelka 
6, | Zakładka zniebieską kropką oznacza, 
—_— żeistnieje wersja na ten sprzęt 


Podstawowe wiadomości o grze: 
producent, wersja językowa, cena, typ gry, 
4 0 co wniej chodzi, na czym polega — 
| wszystko w skondensowanej pigułce 


5) Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 
| etapów, typów broni, zagęszczenie przemocy 
i tak dalej — dobrane zależnie od typu gry 


©) W wypadku gier na peceta podajemy tu 
e konfi igurację, przy której granie przestajebyć 
, katorgą i staje się przyjemne. Piszącogrze 
„ konsolowej, wymieniamy wykorzystywane 
przez nią akcesoria 


| 
6 j 
z (zielona strzałka) i wady (czerwona) 
przedstawione w zwięzłych słowach 


Est w kolorze starego złota pokazują, 
„ jak nasi eksperci oceniają po kolei: stopień 
% trudności, jakość dźwięku, (CULCIUCYA 
grywalność — przyjemność z gry 3 


22: pr Namco - "atak 


ŻĘ y 
- piękną dziewczynę z rąk 


o wysyłamy ich do krainy: 
— wiecznych łowów. Z Gun- 
| cona strzela się świetnie 
' gdy naciskamy odpo- 

_ wiedni przycisk, chowamy 


|ś11i1wa:l4i]. 
Tal 


j Panowie, nie 
_ wzywaliśmy 
monterów! 


24 jego pomocą odbij 


porywaczy, a. następnie 


się za przeszkodę i i PUłorzzje 
przeładowujemy broń. sad 
Wgrze wcielamy się w Richarda Millera - Lagen- pe 
ta, który został wrobiony w morderstwo prezy- 
denta Serano. Aby oczyścić się z zarzutów, Ri- 
chard ściga prawdziwych zamachowców. Bosii 
dobnie jak w poprzedniej części gry, za wszyst- 
kim stoi Wild Dog — złoczyńca, który w ostat: 
niej walce z Millerem stracił rękę. Teraz w jej 
miejsce ma wstawiony ciężki karabin maszyno- 
wy. Jednak zanim staniemy z nim twarzą 
w twarz, pokonujemy trzy obszary usiane nie- 
bezpieczeństwami. 
Przebieg gry jest prosty. Na początku widzimy 
scenę, W której Miller ląduje na spadochronie na 
pokładzie jachtu. Potem akcję obserwujemy 
z oczu bohatera. Kamera przesuwa się, pokazu- 
jąc ruch Richarda. W tym samym czasie na górze 
ekranu pojawia się zegar i zaczyna odliczanie. 
Kiedy kończy się animacja, akcja zatrzymuje się 

i widzimy, jak po całym pomiesz- 
czeniu rozbiegają się 
przeciwnicy. 
$terujemy bohate- 
rem i zajmujemy się 
systematyczną elimi- 
nacją złych amigos. 
Jeżeli na ekranie po- 
jawia się zbyt wielu 


Serdecznie witamy w naszym 
wystrzałowym hotelu! 


wrogów albo ktoś rzuca — w żółte stroje wrogów. Zwykłe nie 
granat, chowamy się za -. przedstawiają oni większego zagroże- SZ 
przeszkodą. Czekamy - nia, ale osłania ich kilku kumpli. Dlate-. WEŁSere! 
chwilę, po czym 'wychy- " go też gdy widzimy ubranego w żółty / 

lamy się i opróżniamy _- strój pana, zdejmujemy mu z główki ka- | 

magazynek. | pelusz. To daje nam trochę czasu, które- | 
Po załatwieniu wrogów w danym pomieszcze: go przy walkach z szefami nigdy a nie 
niu Richard Miller przechodzi dalej i zostaje za- - mamy za dużo, 
atakowany przez kolejnych bandziorów. I tak - Spotykamy różnych wro- 
aż do końca rozgrywki. gów. Jedni to bandziory 
Gra byłaby prosta, gdyby nie miała ograniczenia _z pistoletami. Nie są 
czasowego. Niestety na przejście każdego etapu -. groźni, a ich strzały rzad- 
mamy określony czas, a cenne sekundy uciekają . ko trafiają w. cel. Znacz- | 
w zastraszającym tempie. Jedynym sposobem _ nie gorsi są wrogowie | 
na zwiększenie limitu czasu jest celne strzelanie — ubrani w czerwone stro- | 
do ubranych je. Niemal każdy wy- |. 


łzy ci natręci nigdy się od nas nie 
odczepią? 


A 


„ ; z 
) ck) o chatd szybko przebiega na 

4 h £ drugą stronę sali. / —'. 

strzelony przez nich a... t Gra ma dwa tryby zabawy — 
pocisk ma na sobie 00307167 na czas oraz fabularny. 
wypisane nasze imię. Widząc pana w czer- - "W tym pietwszym jak najszybcie ej przechodz 
wieni, jak najszybciej go kasujemy albo -- my kolejne poziomy, zaś w fabularnym zapo- 
chowamy się i czekamy, aż opróżni maga- znajemy się z historią Richarda, - 
zynek i dopiero potem rozwalamy. Grafika drugiej części Time Crisis 
Trzeci typ wrogów to uzbrojeni'w karabiny jest słaba, a dźwięk nie należy do 


Rom kowe” maszynowe podli dranie, którzy wystrzeli- najlepszych. Grę ratuje tylko peł- 
YET Namco wują całą serię pocisków, po czym prze- na emocji akcja i wysoki PORA 
Polska wersja: BRAK Cena: _  łądowują broń. Ponadto występują trudności. Koniecznie powinni- 


| Typgry:pistoletowa strzelanina 199zł | jeszcze kolesie wyposażeni w mie- - 


Ę śmy jednak zaopatrzyć A 
1 | 00! tu chodzi: uwalniamy ynaszą =" SK: ludzie z tarczami, których ka- Ji Pas 


w pistolet. Sterowa 
| __ niezapomocą pa: 


dziewczynę i załatwi zawsze sujemy strzałami w głowę lub 
śś kak _ da jest trudne! 


| paskudnego Wild Doga nogi oraz panowie z wyrzutnia- 


mi rakiet. i walka nie 
Podczas naszych zmagań na * , < w sprawia nam 
trafiamy na elementy oto- _ —wtedy żad- 
czenia, które dają się znisz- > - p nej przyje: 
czyć - na przykład kompu- 7 p E o mności. | 
ter na biurku czy butlezga- ' k „bowiem zamiast celować w głowę lub czekać 
zem. Strzelanie w te 4 cierpliwie, aż przeciwnicy odsłonią się na 1 j 
przedmioty pomaga nam ) ę | —diwilę, wykorzystujemy pomóc przygotowaną © j 


w oczyszczeniu danego . 4 dla nas przez autorów gry. Strzelamy w butle 
pomieszczenia.  Nato- | | | bum, chlaps! To tylko jedno z efektownych 
miast jeśli czasem tra- ułatwień w grze. Pozostałe pomoce naukowe 


» h | bez trudu odnajdujemy sami 
fiamy w widoczną na 
ekranie strzałkę, Ri- a 


| O 


4. huleea Odcaz==== 


gęn LEJ 1a strzałkę U 20M ; Okazuj się, że przeciwnik przebiegł LEJ 
my się na drugą stronę drugą stronę sali. Nie Wie jednak, że stąd też 
przed ogniem AAA mamy na niego oko, Zaraz go załatwimy! 


rea 


Eiar- 


af 


J 


ra, która rozpoczęła skejtowe szaleń- 

stwo na konsolach, ukazała się we 

wrześniu 1999 roku na PlayStation. 
W świat zawodowych deskorolkowców wkra- 
czamy jako jeden z dziesięciu zawodników 
różniących się umiejętnościami, Odwiedzamy 
skejtparki, a nasze misje polegają na zalicza- 
niu pięciu zadań. Jest wśród nich na przykład 
odnalezienie literek układających się w napis 
SKATE, zdobycie odpowiedniej liczby punk- 
tów czy wykonanie specjalnych atrakcji: na 
przykład przejechanie po stołach, zniszczenie 
tablic i tak dalej. 
Już po chwili staje się jasne, że trudno jest 
w przewidzianym czasie wykonać więcej niż 
jedno zadanie. Na szczęście w miarę zdobywa- 
nia szlifów poprawiają się statystyki naszego 
skejtera, dostaje on też lepszy sprzęt. 
Grafika, choć nie tak dobra jak w drugiej czę- 
ści gry, prezentuje się sympatycznie — posta- 


dy po raz pierwszy zagraliśmy w Tony 
Hawk's Pro Skater na PlayStation, już 
wiedzieliśmy że to wielki przebój. Każde z je- 
go wydań na domowe konsole jest znakomite 
- także i to na Nintendo 64. Nawet pomimo 
ograniczeń spowodowanych brakiem miejsca 
na kartridżu, które sprawiły, że autorzy zrezy- 
gnowali z filmów i wycięli część utworów mu- 
zycznych. Co prawda grafika nie jest tak ostra 


|. jak w wersjach na PlayStation i Dreamcasta, 
ale i tak uważamy, że to dobra gra. Jak na 
Nintendo 64 — wręcz znakomita! 

Dane z kartridża wczytują się szybko, nie cze- 
kamy więc jak w wypadku innych wersji. Dżoj- 
pad do N64 sprawdza się w akcji i perfekcyjnie 


LU 


jazkicd R 


cie i tła są ładne, a animacja 
zwalnia dopiero wtedy, gdy 
włączamy tryb dla dwóch gra- 
czy. Naszym trikom przygrywają punkowe ka- 
pele. Przygodę ze wspaniałą serią THPS warto 
zapocząć właśnie od tego Sak sk dp 
ja 


Spokojnie, ży 2 
wszystko Ę 
"TT" 


jest pod 8 
konddiy 4 * 
=> A + pojawiają się nam przed nosem 
8 — przez cały czas widać, co dzieje 
> się w oddali. Tony Hawk's Pro Skater na 
PlayStation to jedna z najlepszych gier 
wszech czasów, a w wersji na Dreamca- 
sta grafika jest znacznie lepsza. Jednym 
z ciekawszych pomysłów autorów okazało 
się wykorzystanie w grze utworów zespo- 
łu Primus — nastrój gwarantowany. 


ersja na Dreamcasta pojawiła się nie- 
mal w rok po oryginale na PlaySta- 
tion. Mimo że grafika nie prezentuje się 
tak wspaniale jak w drugiej (a tym 
bardziej trzeciej) części gry, w dalszym 
ciągu mamy na czym zawiesić oko. 
Postacie zostały szczegółowo przed- 
stawione, a otoczenie jest bogate 
w detale i wyraźne. Obiekty nie 


. Tony Hawk's |. 
Pro Skater 


| Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: sportowa 


0d tego wszystko 

iĄ się zaczęło h 
| Przy drugiej części 
Ą to już dziadek 


PEZEBW ZRK 


Swobodne spad, ley bbrót hy 
0450 stopni i lądowanie 
na czterech kółkach - czad! 


To kapitalna gra! Jeśli wyjeździ- 4/ 
liśmy już wszystkie trasy w To- f! , 
ny Hawk's Pro Skaterze 2, kup- SĘ" 
my starszą wersję — tym bar- - 
dziej że jest tańsza. 


Pierwszpikroki na nowej 
desce zawsze są trudne 


| Tony Hawics 
|. Pro Skater 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ ny: POWA. 


PróokóŃĄ CICLU 
Dreamcasta 
Wygląda gorzej n 
4 druga część 


MAMIE 


kontrolujemy zachowanie skej- 
tera. Warto oczywiście pocze- 
kać na część drugą, alejeślinie 
kupujemy obie! h 


W na GameBoya powstała na fali 
popularności oryginału z PlayStation. 
Niestety gra jest bez sensu. Autorzy zamienili 
jazdę na punkty na uliczne wyścigi. Oprócz 
wyścigów jest jeszcze rampa (halfpipe), z któ- 
rej wylatujemy w powietrze, czesząc triki. Nie 
martwimy się o kierunek jazdy, a jedynie 
o wciskanie odpowiednich kombi- 
nacji przycisków. 
- Wyścig jest bez- 
CY nadziejny. Skej- 
ter automatycz- 
nie wybija się z każ- 
dej hopki, a odpalanie 
trików wygląda po 
prostu tragicznie. 
Gdy w locie chcemy 
zrobić sztuczkę, gra 
zatrzymuje się i po- 
kazuje nam przez 
dwie sekundy obra- 
zek skejtera w akcji. 
To niszczy zabawę 
i wybija nas z rytmu. 
A szkoda, bo grafika 


mamy jedynki — 


ma ij 


Tony Hawit's | 
Pra Skater 


Typ gry: sportowa 
PORA 


> Jedyna i najlepsza 


NadYTAMICIE! 


m 


74 jitku. 
UA 


i animacja stoją na przyzwoitym 
poziomie, a gra ma nawet opcję 
zabawy we dwie 
osoby za pomocą 
kabelka link. 

Lepiej w ogóle za- 
pomnieć o a? 
wpadce, tym bar- 
dziej że druga część | 
tej gry jest o wiele 


lepsza. 
CENA. 


skutki, 


| Tony Hawk's | 
|_ Pro Skater 


Producent: 

Polska wersja: BRAK 

Typ gry: sportowa 
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PSX | 


- Animacje, ę 
tryb halfpipe 


słrudho ustalić, czy do 


(EL) <wóllcji trzeba 
Fczywystarcza 


brak WZ h 


zkolne dzwonki. W miarę deg czasu 
i ają si jne poziomy. Za zaliczone 
jemy pieniądze, za które kupuj 


rzymuje się na desce lub szybci 


Trzymaj się! 
Trzymaj się powietrza! | 


jB rzeniesienie drugiej części wyczynów To- 
ny'ego Hawka z PlayStation na Dreamca- 
sta przebiegło bezboleśnie — gra szybko pojawi- 
ła się na konsoli Segi. Jest to bez wątpienia naj- 
bardziej udana wersja drugiej części pośród 
wszystkich, jakie się ukazały. 

Kolejne fragmenty gry wczytują się szybciej niż 
w wersji na PlayStation, a filmiki prezentujące 
skejterów w akcji mają lepszą jakość. Najważ- 
niejsza jednak jest poprawiona grafika. Posta- 
cie i obiekty wyglądają wyraźniej, a zawodnicy 
nie rażą nas swoimi kanciastymi kształtami — 
są bowiem pięknie zaokrągleni, Brawa dla au- 
torów konwersji, bo stworzyli jedną z ładniej- 
szych gier na Dreamcasta! 

Dżojpad konsoli Segi doskonale sprawdza się 
w akcji = rozlokowanie przycisków jest niemal 
identyczne jak to, do którego przywykliśmy na 
PlayStation, ale pad przyjemniej trzyma się 
w dłoni. Szybko i pewnie wciskamy kombinacje 
klawiszy i szybujemy aż pod niebo, aby już za 
chwilę opaść, wykonując po drodzie kilka kar- 
kołomnych trików. 


i. Postacie zawodników są SZCZe- 


ge: iświetnie animowane, bez trudu 


rzegamy także liczne loga sponso- 
w. Poziomy zachwycają mnóstwem 
drobnych detali. Skejujinj równi 
w dzień, jak i est ca 
óch graczy. 
je się dźwięk, D 
przeplatane zmelo- 
wo wpadająw ucho 
i tworzą świe ój do szalońych wyczy- 
nów na deskt 
Ważnym dod ki jest opcja łączenia kombi- 


nacji za pom (u o nazwie manual. Polega 


odu | 
. Dzi 
skok 
bosy! 
dodatki to opcja stworzeni 
era, a nawe skejtparku. Zaśni 
odrazu u: ą rzucić = WAWIAWZIL 


Gra ma te same opcje co na PlayStation — szkoda 
że autorzy nie dorzucili jakichś dodatków. Nadal 
korzystamy:z edytora zawodników oraz skejt- 
parków, zdobywamy bonusy i odblokowujemy 
ukryte postacie (na czele ze Spidermanem). 
THPS2 to najlepsza gra o sportach ekstremal- 
nych na Dreamcasta. Prawdziwego wyjadacza 
poznajemy w niej po tym, że wykręca kombina- 
cje za 300 tysięcy i więcej! 


Przedstawiciele 3 


niewyszlifowanej 

barierki 

i przysłali 
pracownika, 

który na MISIA 

wykonał 

naprawę. 


| Tony Hawk's [> 
| Pro Skater 2 * 


Dc | Producent: . 
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Typ gry: sportowa 


Piękna grafika, i 
wspaniała zabawa 
Żadnych nowych 
dodatków 


aria M pod 


PSX | Producent; 
Ę daniach mag 


Nie ma «ój gry 
na PlayStation 


Brak minusów! 


TONY, HAWKis M, 
PRO SKAITER 


ecetowcy mają już swoją wersję Tony 

Hawk's Pro Skatera 2. Ponieważ pierwsza 
część gry nigdy nie została przeniesiona na 
komputery, autorzy zdecydowali się dorzucić 
do tego wydania kilka poziomów z pierwszej 
części. Świetnie — dzięki temu posiadacze pe- 
cetów nadrabiają zaległości. 
Przebieg gry nie zmienił się — jak zwykle szuka- 
my literek i innych akcesoriów, wykonujemy za- 
dania i nabijamy punkty. Jednak wykręcanie 


trików za pomocą klawiatury to poważne wy- 
zwanie. Liczba kombinacji, a także szybkość, 
z jaką wciskamy klawisze, powoduje, że trudno 
nam wykonywać skomplikowane manewry, 
zwłaszcza że niektóre klawiatury blokują się 
w najgorętszych momentach. Jedynym rozsąd- 
nym wyjściem jest wtedy zakup dżojpada. 

Grafika uległa poprawie, nie została jednak wy- 
pieszczona i dopracowana tak, jak w wersji na 
Dreamcasta. To dziwne, bo przecież pecety bez 
trudu radzą sobie z bardziej skomplikowanymi 
grami niż Tony Hawk. Wyraźnie widać, że pro- 


gramiści przenosili grę szybko i bez przekona- 
nia. Podobno wydawca nie był pewny, czy 
pecetowy Tony Hawk odniesie sukces. A może 
właśnie był zbyt pewny sukcesu? Fakt, że pece- 
towcy są maniakami widowiskowych strategii 
i strzelanin 3D. Ale na szczęście okazało się, że 
całe tłumy graczy przesiadły się na deskorolkę, 
by jeździć, skakać i czesać triki. Szaleństwo 


ierwsza gra z serii przeniesiona na Game- 

Boya nie była udana. Na szczęście gdy na 
PlayStation ukazała się część druga, autorzy 
bogatsi o bolesne doświadczenia błyskawicz- 
nie zabrali się do pracy. I oto przed nami po- 
prawiony i wzbogacony THPS2. Gramy jako je- 
den z 12 skejtowców na siedmiu poziomach. 
Tym razem wszystko jest jak trzeba — wykonu- 
jemy triki, wykorzystujemy rurki do ślizgania 
się i rampę do wy- 

| sokich lotów. 

W grze są trzy ro- 

dzaje poziomów. 

W pierwszym jeź- 

dzimy na desce, 

skacząc i ślizgając 

się na rurkach. 

Drugi to klasyczna 


stu: so, <RENKZKGW | 


zaczęło się już po wydaniu wersji 
demo, która ukazała się trzy miesiące 

= przed samą grą. 
Olbrzymią zaletą THPS2 na peceta jest 
możliwość ściągania z internetu skejt- 
parków stworzonych przez innych graczy. Bez 
trudu znaleźliśmy kilka stron zawierających kil- 
kaset gotowych poziomów. Po ściągnięciu zapi- 


sujemy je po prostu w katalogu z grą, a potem | 


wczytujemy i jeździmy! 


Największym minusem wersji na komputery jest || 
brak rozsądnego trybu dla kilku graczy. Nie mo- | 


żemy zagrać na jednym ekranie w dwie osoby, 
nie możemy także łączyć się z serwerami inter- 
netowymi. Nie jesteśmy nawet w stanie zadzwo- 
nić do znajomego i połączyć się z nim, wykorzy- 
stując modem. Tony Hawk's Pro Skater 2 na pece- 
ta ma jedną jedyną opcję gry we dwie osoby: 
z wykorzystaniem sieci lokalnej. 

Mimo tych wad i tak gra jest świetna. Jeśli mamy 
nowoczesny akcelerator 3D, nasz komputer wy- 
świetla doskonałe animacje i staranną grafikę. 


graczy stworzyło własne poziomy — nie 


ustępują tym oryginalnym! 
Popuszczamy wodze w! 


trasy, na jakich najwi 
tysięcy rurek? Ram 


|| ką chwilę na nauc 


przed rose zapęd 


ów opętani przez Tony Hawk5 Pro 
ejtparków w e: — w internecie 


Gry traktujące o sportach ekstremalnych, będące 


domeną konsol, rzadko pojawiają się na peceta. 
A Tony Hawk's Pro Skater 2 to przecież najwybit- 
niejszy przedstawiciel gatunku. Nie wolno prze- 
gapić tej 


= 


m / 
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s bka, 
Pręznca, | 


A qylko Parejća tryb 
/ dla wielu graczy 


RÓRONI ROWY ZA 


rampa, na której nabijamy triki. 
Wreszcie trzeci — chyba najciekaw- 
szy — prezentuje widok z góry i tro- 
chę z boku. Jeździmy, gdzie chce- 
my i wykonujemy zadania. 

Grafika jest ładna, a animacja 
płynna. Niestety tym razem auto- 
rzy nie umieścili trybu dla wielu 
graczy. Także sterowa- 

nie nieco szwankuje. Na 

szczęście jednak gra jest 
naprawdę dobra — to 
najlepsza skejtowa za- 

bawa na GameBoya Co- 

lor. Polecamy ją wszyst- || 

kim miłośnikom małej 

konsolki. 


ajdujemy tam pona 


- graczy parków, ich ranki 


i narzędzia służące 

do wprowadzania 

głębokiech zmian m 
w. ustawieniach = 
PE R. KUWM PR ..Azigki czemu mamy wiele 
gramie gą skejtparków do ściągnięcia 


B. Pl Ckate Park Ewporiuw 


| Tony Hawks | 
Pro Skater 2 | 
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Bardzo dobra - / 


w > 
fm 
„ Polska wersja: BRAK 


Typ gry: ŻE 


Trzy odmiany 
ę skejtowania 


Trudne sterowanie, 


eria Tony Hawk's Pro Skaterów 
miała wspaniały start i dwie 
pierwsze gry doczekały się kon- 
wersji na wszystkie platformy. 
Dla zespołu artystów z firmy 
Neversoft przyszedł czas na nowe wyzwanie. 
Tworzą rozbudowaną wersję swojej gry na su- 
pernowoczesne konsole. 

Autorzy są zachwyceni możliwościami, jakie 
daje PlayStation 2. Efekty ich pracy już dziś wy- 
glądają rewelacyjnie, ale... nie wiadomo, kiedy 


gra zostanie ukończona. Spędziliśmy kilka 

przemiłych godzin z wersją roboczą Tony'ego 
Hawka 3 i jesteśmy pod wrażeniem tej gry. Jest 
dokładnie taka, jaka powinna być. Szybka, bły- 
skotliwa i zapierająca dech w piersiach. 
Pierwsze, co rzuca się w oczy, to niesamowita 
grafika. Postacie zawodników wyglądają rewe- 


lacyjnie, widać nawet palce dłoni! Animacja 
stała się bardziej realistyczna, a balansujący 
ciałem na deskach skejterzy zachowują się bez 
zarzutu. Obejrzeliśmy trzy poziomy gry. W Los 
Angeles — rodzinnym mieście autorów — szale- 
jemy po skwerku koło ulicy, po której jeżdżą sa- 
mochody. Mijamy także przechodniów. Niektó- 
rzy przystają i biją nam brawo, jeśli wykonuje- 
my szczególnie efektowne triki. W tej grze na- 
prawdę czujemy, że jesteśmy w środku amery- 
kańskiej metropolii. 


Ale skejtujemy nie tylko w wielkich miastach. Na 
drugim poziomie przenosimy się do małego mia- 
steczka w ośnieżonej Kanadzie. Jeździmy po par- 
kingu, moście, a nawet w lesie przy chatce drwa- 
la. Jest tam mnóstwo rurek i poręczy, więc wszy- 
scy fani ślizgania się będą wniebowzięci. 

Trzecią i ostatnią trasą, którą pokazał nam 
Neversoft, jest Tokio w nocy. Na tym poziomie 
zachwyciła nas wspaniała gra świateł i mnó- 
stwo neonów, a z rzeczy bardziej praktycznych — 
spora liczba ramp. W Tokio znajduje się także je- 
den z najpopularniejszych skejtparków na świe- 
cie — Skater's Island. To prawdziwy raj dla każ- 
dego miłośnika deski! 


Oczywiście zobaczymy też wiele nowych sztu- 
czek wykonywanych przez naszych ulubionych 
zawodników. Oprócz tego w Tony Hawk's Pro 


Skaterze 3 znajdzie się istotna innowa- 
cja, którą jest trik wykonywany przy 
lądowaniu na rampie. Doskonale 
pamiętamy, jak wiele wniósł 
do drugiej części trik znany 
jako manual polegający na 
jeździe na dwóch kółeczkach. 
Wykonanie tej sztuczki pozwa- 
la na łączenie komb grindo- 
wych (ślizgania się na krawę- 
dziach) ze skokami i przekła- , 


dankami. Jednak kombo koń- 
czyło się przy lądowaniu, po 
efektownych ewolucjach na ram * 


pie. W części trzeciej dzięki prze- 
łożeniu deski przy lądowaniu wyko- 


nujemy kolejne kombinację trików. Możliwości 
są olbrzymie — odpalenie manuala zaraz po 
ponownym dotknięciu kółeczkami rampy 
z tym specjalnym trikiem przedłuża nasz wy- 
czyn praktycznie w nieskończoność. 

Gra wykorzystuje doskonale znany z poprzed- 
nich części system sterowania, tak więc każdy, 
kto miał wcześniej styczność z dżojpadem, bez 
trudu opanuje nowe sztuczki. 

Naturalnie nie zabraknie opcji tworzenia wła- 
snego skejtera. Jeśli chcemy, stworzymy także 
zawodniczki wymiatające na deskach nie gorzej 
niż ogoleni na łyso faceci. Jeśli chodzi o obsadę, 
ekipa powróci w lekko rozszerzonym składzie: 
dołączy do niej niejaki Bam Magera. 


4 Największą innowa- 


cją jest jednak opcja gry 
wieloosobowej w sieci lokal- 

nej i przez internet! Wyobraźmy 
sobie spotkanie z przyjaciółmi w in- 
ternetowym skejtparku... Szybka rozmowa i za- 
pada decyzja, by wspólnie poszaleć na rurkach 
i hopkach. Co to będzie za frajda strącać z desek 
innych graczy, którzy nie są sterowanymi przez 
komputer postaciami, ale żywymi ludźmi! Co 
najciekawsze, autorzy obiecują także opcję łą- 
czenia się z internetowymi serwerami za pomo- 


cą modemu lub stałego łącza. Gra w sieci w połą- 
czeniu z tworzeniem własnych skejtparków (i 
ściąganiem tych stworzonych przez inne osoby) 
da nam całe lata zabawy! 


Tony Hawk's Pro Skater 3 opracowywany jest 
z myślą o PlayStation 2, choć autorzy potwier- 
dzili już informację o nadchodzącej konwersji 
na Nintendo Gamecube. Ukaże się także okro- 
jona wersja na zwykłe PlayStation choć nie 
wiemy na razie, jakie elementy zostaną wycię- 
te. Domyślamy się, że zniknie tryb zabawy 
wsieci, a grafika na pewno będzie na słabszym 
poziomie. Jednak posiadacze szarych konsoli 
i tak już czekają na kolejną odsłonę Tony 
Hawk's Pro Skatera. Podobnie jak posiadacze 
pecetów — gra ukaże się i na nie, choć jeszcze 
nie wiadomo, kiedy. 

Mistrz skejterów i jego ekipa jeszcze raz wy- 
startują pod koniec roku. I to na najlepszej su- 
perkonsoli. Życzymy im dalekich lotów i najbar- 
dziej zakręconych trików pod słońcem. 


HQn 
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późniony o blisko rok Tony Hawk's Pro Ska- 
ter 2 zmierza właśnie w stronę starej kon- 

soli Nitnendo 64. Będzie to standardowe prze- 

niesienie gry z PlayStation. To znaczy, że w opi- 

sywanej wersji znajdą się wszystkie trasy, tryby 

i bohaterowie obecni na PlayStation. 

Jednak z uwagi na nieco młodszy wiek przecięt- 


dował się na drobne zmiany. Po pierwsze znik- 
nie efekt rozbryzgującej się krwi, który ogląda- 
my przy bardziej drastycznych upadkach. Po 


LLEM L= 
ro Skater 2 


MUJ ork Z rozrywki 


nego posiadacza Nintendo 64 wydawca zdecy-- 


ZdaWwAMiE 


drugie zaś pożegnamy kilka utworów muzycz- 
nych zawierających niecenzuralne słowa. Za- 
miast tego pojawią się inne — mamy nadzieję, 
że ciekawe — kompozycje. 

Nintendo 64 zasłużyło na swoją wersję Tony 
Hawk's Pro Skatera 2. Dobrą wieścią jest też to, 
że grę przenoszą ci sami panowie, którzy zaj- 
mowali się udaną pierwszą częścią gry na Nin- 
tendo 64. Jeśli jesteśmy fanami N64, to od dziś 


śpimy, ściskając w ręku deskorolkę i śniąc o nie- || 
samowitych skokach i wyczynach, które nas | 


czekają na pożegnanie z ulubioną konsolą. 


ameBoy Advance mimo dużych moż- 
liwości graficznych nie ma specjal- 
nych układów służących do wyświe- 
tlania trójwymiarowej grafiki. Przenosząc 
drugą część na małą konsolkę, autorzy zmu- 
szeni zostali do napisania gry praktycznie od 
nowa. | udało im się — Tony Hawk's Pro Ska- 
ter 2 na GameBoya Advance prezentuje się po 
prostu bab yzawiej 


Na pierwszy ogień poszła grafika. 
Zamiast widoku zza pleców skejte- 
ra, obserwujemy akcję w rzucie 
ukośnym. Kamera idealnie pokazuje 

wycinek trasy, na którym szaleje nasz 

zawodnik. Jednak największe wrażenie robi na 
nas fakt, iż zarówno postacie skejterów, jak 

i poziomy wyglądają dokładnie tak samo, jak 


na dużych konsolach! Jak to możliwe? Otóż po- 
stacie zawodników zostały wykonane jako trój- 
wymiarowe, a ich animacje skopiowano z Play- 
Station! Także poziomy to kopie tych, które 
oglądamy na dużej konsoli. Wykorzystano na- 
wet te same elementy graficzne i kolorystykę — 
większość obiektów na torze wygląda iden- 
tycznie jak na PlayStation! Przy tym animacja 
jest superszybka, ultrapłynna i nigdy nie zwal- 
nia. Gdy zawodnik chowa się za przeszkodą, ta 
robi się na chwilę przeźroczysta. 

W grze znajduje się sześć poziomów znanych 
nam z obu części Tony Hawk's Pro Skatera na 
duże konsole. Wśrod nich są ukochane przez 
nas skejtparki w Marsylii i Nowym Jorku, 
a także rewelacyjne, otwierające obie gry ma- 
gazyny The Hangar i Warehouse. Nie zabrak- 
nie także kilku ukrytych poziomów przygoto- 


fito 


wanych wyłącznie z myślą o ręcznej konsolce 
firmy Nintendo. 

Sporym wyzwaniem dla autorów było stwo- 
rzenie dla gry prostego systemu sterowania, 
nie odbiegającego od tego z wersji na duże 
konsole. Teraz dwa główne przyciski Game- 
Boya Advance odpowiedzialne są za triki z de- 
ską (przekładanki nogami i łapanie), zaś gór- 
ne przyciski to odpowiednio: skok i ślizganie 
się. Na początku sterowanie sprawia kłopoty, 


im dłuższa nazwa na dole, 
= tym bardziej fachow 


ORSTAL JENS 

1039 ŻE 
później szybko poznajemy wszystkie triki 
i sztuczki. Gra nie sprawia nam problemów, 
tym bardziej że rozgrywka pozostała bez 
zmian. Jak zwykle poszalejemy na desce w po- 
szukiwaniu literek, pozbieramy punkty i wy- 
konamy inne ciekawe zadania. 
Druga część zapowiada się rewelacyjnie, nie 
ma jednak róży bez kolców. Czego zabraknie? 
W wersji na GameBoya Advance nie znajdzie- 
my opcji tworzenia własnych skejterów, a tak- 
że budowania własnych parków. Nie będzie- 
my także grać w kilka osób. Jednak nawet mi- 
mo tych braków, Tony Hawk's Pro Skater 2 jest 
najbardziej przez'nas oczekiwaną grą na Ga- 
meBoya Advance. Redakcja PLAYA liczy dni 
dzielące nas od premiery. 


ill Gates troszczy się o swoją kon- 

solę. Dzięki temu nad Tony Hawk's 

Pro Skaterem 2X pracuje zespół 
Treyarch, który wcześniej wykonał świetną 
konwersję drugiej części gry na Dreamca- 
sta. Co więcej, 2X nie będzie zwykłą adapta- 
cją Tony'ego Hawka 2 na inną platformę 
z poprawioną grafiką i dźwiękiem. Autorzy 
zapewniają, że znajdziemy w tej xboxowej 
grze wiele dodatkowych atrakcji. 
Pierwszą i najważniejszą zaletą, jaką bę- 
dzie wabić nas Tony Hawks Pro Skater 2X, 
ma być olbrzymia liczba poziomów, na któ- 
rych będziemy skejtować. W grze znajdą się 
wszystkie skejtparki z dwóch pierwszych 
części gry, co daje w sumie aż kilkanaście 
miejsc, czyli miesiące zabawy. 
Autorzy obiecują też, że w THPS2X znajdzie- 
my co najmniej jeden nowy poziom. Na 


zorganizowanym przez nich pokazie widzie- 
liśmy już skejterów rozbijających się po noc- 


nym klubie pełnym rur idealnych do treno- 
wania ślizgów. To miejsce naprawdę ma nie- 
samowity klimat, a przy tym jest zabójczo 
niebezpieczne. Prawdziwy zachwyt wywo- 
łują pulsujące tysiącem barw światła. Efekty 
te pokazują graficzną potęgę Xboxa. 

Wiadomo już, że niektóre z poziomów zna- 
nych z poprzednich części gry także zostaną 


i następny, 
i znowu... 
Triki bez końca! 
* 
+ BS 50-50 + mose manual + BS 50-50 
hose manual + FS Boardslide + FS 50.50 


BS 50-50 + nose manual + bs bluntslide 


zmodyfikowane. Na przykład w klasycznym 
hangarze z drugiego Tony'ego Hawka po 
odpowiednim wybiciu się z rampy otwiera- 
my przejście do wieży kontrolnej — tego nie 
było w starszych wersjach gry! Śmigamy po 
pulpitach kontrolnych, nie przejmując się 
tym, że za chwilę wywołamy katastrofę lot- 
niczą. Takich smaczków i niespodzianek ma 
być znacznie więcej. 

Kolejną rzeczą, która uległa poprawie w sto- 
sunku do wersji na inne konsole, jest oczywi- 
ście grafika. Postacie mają być bardzo szcze- 
gółowe, a otoczenie zostanie perfekcyjnie 


dopracowane. Jednak pomimo tych dum= 
nych zapowiedzi, Tony Hawk's Pro Skater 2X 
nie jest zupełnie nową i pisaną od podstaw 
grą, jak część trzecia. Niestety widać to wła- 
śnie po grafice. Na pierwszy rzut oka przygo- 
towywana wersja wygląda nie lepiej niż 
część druga w wersji na peceta. 

Największą nowością w Tony Hawk's Pro 
Skaterze 2X ma być zabawa w sieci. Jednak 
czy zagramy przez internet czy też jedynie 
w sieci lokalnej, przekonamy się dopiero po 
premierze gry. Na razie Microsoft i Treyarch 
zgodnie milczą na ten temat. 


Aby zamówić tę deskę, dzwoń 
0-800-5K8-UR-A55-0FF 


dla wszystkich, uwiel- 
ikę?. Jego strona W najduje 
się pod „adresem 

-| www.b-house.com.. 


Ta witryna zawiera 
Roko Alalog naj- 
różniejsżych. koloro- 

desek i kółek. 
Ściągamy z niej także 


wspaniały materiał — 
porady'w formie krót- 
kich filmów pokazują- 


tym w serwisie znajduje się także 
fanklubu ię: 


/Nainternetowej stronie win Galaxies (znajduje 
się pod adresem www.t galaxies.com) 
swego czasu ogłoszony został konkurs na najle- 
piej punktowane kombo w Tony Hawk' Pro Ska- 
terze 2. Polegał on na nagraniu na kasetę wideo 
swojego dwuminutowego przejazdu na jednym 
z czterech wskazanych poziomów „dowolnym ze 
zwykłych skejterów. Natufalnie nie wolno było 
wykorzystywać błędów w grze, używać kodów 
dych oszustw. Na odzew odpowiedziało wie- 
osób, a dokładna analiza wszystkich kaset za- 
brała autorom konkursu kilka tygodni. Wreszcie 
ogłoszono wyniki — liczby są wstrząsające. Oto 


zdobywcy trz ierwszych miejsc, królowie 
Tony Hawk' Pro $ „Chylimy głowy przed 
ich misiezawiskim kunśża s | 

1 - Zabed Mahmood z USA — 10 703 896 pkt 
2. Sean Fontenot z USA — 10 584 105 pkt 
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DZIEŃ 
a poznasz dalsze losy 


światów i ich herosów, 
znanych Ci dotąd 


z gier komputerowych... ... a to wszystko już 


w sierpniu! 


oraz w księgarniach na terenie całego kraju 
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| GRUNT Tr TOR KTYKA 


Jak wałówisz sama nazwa gry, w czasie zabawy wymy= 
_ ślamy własne taktyki, dzięki którym zdobywamy prze: - 

_ Wagę nad wrogiem. Stajemyprzed problemami takimi 55 
s. jak walka z wrogami ukrytymi za umocnieniami czy 


od owiednie w korzystanie pojazdów bojowych, | 4 6 
- 3 cj dki| 


2 egrtzzc 0 
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- Nasz bohater wstępuje w szeregi Bractwa 
Stali i od samego początku zostaje rzucony 
na głęboką wodę. Misje treningowe uczą 
tylko podstawowych zasad walki. Własne 
_ taktyki wypracowujemy w trakcie 20 trud- 
7. nych i długich misji. 
Najciekawsze zadania czekają nas pod koniec 
gry. Na przykład bronimy miasta zamieszka- 
nego przez ghuli, którzy oddają cześć starej 
głowicy atomowej, zdobywamy fabrykę wy- 


ęszj wkraczamy do bud ynków, 
M aby wykończyźniedobitki 
odziałów przedwnika 


W śmieciowym baraku ukrył się paskudny 
| bandyta. Mimo nawoływań, nie chce wyjść, aby 4 R: 
B jak mężczyzna zmierzyć: się z POMREAMU : BR PODPISZ 


Na pustkowiach grasują bandy rabusiów. Ich człon- 
kowie wolą zabijać i grabić niż pracować. 


poza tym dobieramy nasz zespół w taki sposób, 
aby ich dodatkowe umiejętności się nie powtarza- 


a twarzającą roboty bojowe i ratujemy towa- 
i ; k rzyszy broni z łap Supermutantów. 
p mrp tv Dowodzimy oddziałem złożonym z sześciu 
m f ) Fi "walisz —— : —————— ———— osób. Dobór ludzi, ich uzbrojenie, rozwój 
| ja Asia ź , to straszna wizja przyszłości: ka cywiliza- umiejętności — to wszystko spoczywa na naszej 
| |Ę ) : ore | : A | cja została niemal całkowicie zniszczona przez głowie. Żołnierze specjalizują się w różnych dzie- 
Dwoje z naszych ludzi podkrada się pod drzwi. Nie. <= M I=LL4 wojnę atomową. Panuje zamęt i bezprawie.  dzinach. Jeden doskonale strzela z broni ciężkiej, 
7 zauważeni przez bandytę ustawiają się z obu Aby nie zginąć, ludzie łączą się w grupy i zakładają inny jest lekarzem, a jeszcze inny — snajperem. 
| osady, w których żyją na skraju śmierci głodowej. Oczywiście wszyscy żołnierze znają się na broni, ale 


"RAL 


” zewnątrz dostaje się w krzyżowy ogień... 


potem uciekamy. Bandyta widzi nas, wybiega LEJ 


W tych trudnych czasach powstaje Bractwo Stali. Za- 

kladają je żołnierze, którzy przetrwali wojnę w spe- 

cjalnym bunkrze. Organizacja wierzy, że tylko dzięki 

przedwojennej technologii uda się zaprowadzić po- 

rządek na Ziemi i odbudować cywilizację. 

Jednak Bractwo ma konkurentów. Po pustkowiach 

błąkają się nie tylko 

bandy  łupież- 

ców, ale też po- 

tężni Supermu- 

tanci, którzy 

nie lubią lu- 

dzi. Nie wiadomo, 

które z popromiennych stwo- 

rzeń są gorsze — Supermutanci 

czy Szpony Śmierci, żywiące się 
ludźmi inteligentne zwierzęta. 


ły. Zaopatrujemy się w broń, amunicję, apteczki 
i ruszamy w bój! 

W każdej misji mamy do wypełnienia kilka ściśle 
określonych zadań. Gra toczy się w czasie rzeczywi- 
stym, ale jeśli chcemy, w dowolnym momencie 
przełączamy się w tryb turowy. Wtedy spokojnie 
wydajemy rozkazy i decydujemy o każdym kroku 
naszych ludzi. Oba tryby mają swoje wady i zalety. 
Wybór jednego lub drugiego zależy przede wszyst- 
kim od naszych upodobań i... refleksu. 

Za wykonywanie celów misji i za pokonywanie 
przeciwników nasi żołnierze otrzymują punkty do- 
świadczenia. Po uzbieraniu odpowiedniej ich liczby 
awansują na wyższy poziom. Wtedy rozwijamy ich 
dodatkowe umiejętności. Dzięki czemu zwiększają 
swoją skuteczność w walce. Najważniejszą posta- 
cią w grze jest nasz bohater. Jeśli ginie, przegrywa- 


POLSYA WERSJA | 3 


Polskie wydanie gry jest wy-_. 


jątkowe i nie wahamy się na- - 
zwać go wzorowym. Oprócz 
trzech płytek z grą Fallout 
Tactics w pudełku znajdu- 
,_ jemy dysk z różnymi dodat- 
kami oraz... pełne angielskie 
wersje gier Fallout 1 i 2! Te 
_ dwie części są grami fabular- 
| nymi, w których dużą rolę 
| mają rozmowy z napotyka- 
nymi postaciami. 

Jeśli nie znamy świata Fall- 
- outa, takie wydanie to wyjątkowa gratka: wszystkie 
- toczące się w nim gry dostajemy w jednym pakiecie. 


LELEAWE ACZ ANAWI 


1 li czeka mutant z młotki: 


my misję. Dlatego dbamy o odpowiedni rozwój 
naszego wojaka, uzbrajamy go w najlepsze giwe- 
ry i dajemy mu najodporniejsze zbroje. 

Z czasem odkrywamy tajemnice atomowych 
pustkowi, zdobywamy coraz potężniejsze uzbro- 
jenie i coraz lepsze pojazdy. W jednej z misji jeź- 
dzimy nawet czołgiem! Po wykonaniu zadania 
wracamy do bazy, gdzie sprzedajemy znaleziony 
sprzęt i dostajemy rozkazy dotyczące następnej 
misji. Niestety broń i środki medyczne kupujemy 
od Bractwa. Nie ma nic za darmo. 

Fallout Tactics ma ładną grafikę. Jest ona dwu- 
wymiarowa, ale dzięki temu oglądamy dużo 
szczegółów. Widzimy zrujnowane miasta pełne 
śmieci, brudu i rozsypujących się wraków samo- 
chodów. Zdobywamy zbudowane ze śmieci forte- 
ce łupieżców i wyzwalamy wioski sklecone z za- 
rdzewiałych blach i innego złomu umocowanego 
na pogiętych torach kolejnowych. Świat po woj- 
nie atomowej ma kolor rdzy, a jego zapachem 
jest woń smaru, kurzu i pyłu. 

Muzyka pojawia się rzadko. Cały czas towarzyszy 
nam natomiast odgłos wiatru wyjącego w ru- 
inach i huk wystrzałów. Szkoda, że żołnierze z na- 
szego oddziału są niemi. Chcielibyśmy czasem 
usłyszeć jakiś zabawny komentarz! 

Gra została wydana w polskiej wersji. Głosów bo- 
haterom użyczyli znani aktorzy, tacy jak Mirosław 
Baka i Olaf Lubaszenko. Niestety w niektórych 
miejscach pozostały angielskie teksty. W czasie 


Każda postać opisana jest śledmiena acha h kilko- 
ma umiejętnościami €/. Najważniejsze są te z nich, które | 
określają na przykład, jak dobrze dany żołnierz strzela 
z broni palnej, walczy wręcz, otwiera zamki czy się skrada. i 
i 
o 


świaczenia, dostają punkty, za które rozwijamy 
ich umiejętności. 
Co kilka poziomów wybieramy dodatkowo tak 
zwane y. To specjalne cechy naszej 
postaci, które wpływają na jej umiejętno- 
ści. Dzięki nim bohater szybciej lub celniej 
strzela, skuteczniej leczy czy też dźwiga wy- 
jątkowo duże ciężary. Profity dobieramy. 
z rozwagą, odpowiednio do funkcji, jaką peł- 
ni w oddziale dany żołnierz. 


Gdy bohaterowie zdobywają kolejne poziomy do- 


rozgrywki zdarzają się błędy, 

choć wersja polska została tro- 

chę poprawiona. Gra ma wysokie 4 
wymagania sprzętowe. ź 

Mimo wad Fallout Tactics jest świetną grą tak- 
tyczną. Ładna grafika, ciekawy scenariusz i zna- 
komity system walki powodują, że niełatwo się 
od niej oderwać. Zabawy jest na setki godzin, 
zwłaszcza że w pudełku z grą znajdujemy wiele 
ciekawych  niespo- 
dzianek. 


FOT.: REUTERS/FORUM 
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rzut do kosza. Skaczemy: 
metra i pakujemy piłkę prosto do obręczy! 
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Do konca meczu | 
jerzy sekundy: Erya 
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- ninłgjepk - minigiapkć - minigicek 


W innej minigrze gramy jednym z trzech 


zawodników rzuc; jeden kosz. 


f To tu, to tam, każdy 
(piłkę oddaje nam! 
a R V 
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minigierki 
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- Nie oddam! 
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m jednego 


No co jest Przecież go 
tylko popchnąłem! 


"Inne wersje 


Akcja na parkiecie 
b, nie ustaje ani na 


spokojnie porzucać do kosza. „i 
lo wszystko, jeśli lubimy sportowegry 
cznościowe, NBA Hoopz jest warta uwagi. 
my, gramy na PlayStation nawet w sześć0: 


m celu podłączamy do konsoli dwi „A 


Polska wersja: BRAK 
Typ gry: sportowa 


Akcja dla sześciu 
graczy 


Brak minigii ; 
zy 


zeza] 
Aby do kosza! * 4 „ 


Producent: Ę 
Polska wersja: BRAK Cena: 
| Typ gry: sportowa 249zł 

Ocotu chodzi: wygrać turniej lub . 
rozgrywki ligowe, umiejętnie kompletując >> 
zespół i wykazując się małpią zręcznością 
Przebieg gry: szybka wymiana podań 
zwieńczona rzutem lub paczką! I tak na 
zmianę, aż do końca 

Liczba graczy: 

|| Liczba trybów: beta 
/ Prawdziwi zawodnicy: są " 5 
Tworzenie zawodników: jest moduł wibracyjny ż 
Przemoc: sportowa 


„t 


Ładna grafika i animacje 


Czasami nie nadążamy za tym, 
co dzieje się na boisku 
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aa. „AT (a . aaP k - A Ż -CURSOR__ ©Q - SELECT 


Dzięki transferowi wykupujemy 6 W naszej ekipie walczą Anek, Martinez 


koszykarzy z innych zespołów i przenosimy 
ich do naszej drużyny. Wybieramy na 
przykład tego wesołego pana... 


DW UE.” 2.. 


TA ZPĘ Term" 


ekipie PLAYA. Jeszcze nadajemy mu 
odpowiednie imię i za chwilę nasza drużyna 
wychodzi na parkiet w nowym skladzie 


- JEWE x 


i Zool. Przygotowując się do meczu, 
wybieramy, którym z zawodników 


ł Ą jeześcejki AE 


W 


Wiewiórka z bólem głowy to śmiertelnie 
niebezpieczne stworzenie 


PAY 


p” 


onker's Bad Fur Day to trójwymiarowa plat- 
formówka, której przebieg podzielony jest 
na misje. Fabuła opowiada o przygodach 
mocnego w gębie wiewiórka Conkera. Jednak prze- 
bieg rozgrywki wygląda inaczej niż w innych po- 
zycjach tego typu. Przede wszystkim nie zbieramy ty- 
sięcy przedmiotów. Wystarczy, że stajemy na specjal- 
nym okręgu znajdującym się na większości plansz, 
a poszukiwany obiekt sam trafia do naszych rąk. Ocze- 
kiwanie na kolejne misje umilają nam animacje. 
Granie w Conker's Bad Fur Day przypomina czytanie 
dobrej książki czy oglądanie świetnego filmu. Od za- 
bawy wprost nie możemy się oderwać. W czasie 
rozgrywki widzimy wiele żartów ze znanych filmów. 
Matrix, Terminator, Ojciec Chrzestny i Szeregowiec 
Ryan — z tych widowisk autorzy drwią bezlitośnie 
i rozśmieszają nas do łez. Przez cały czas bombar- 
dują nas wspaniałymi pomysłami, filmowymi 
nawiązaniami i komicznymi dialogami. 
Niestety, w pełni rozumieją je i dobrze 
się bawią tylko osoby dobrze znające 
język angielski. 
Olbrzymią zaletą Conker's Bad Fur Day 
są minigierki. W czasie rozgrywki 
nie tylko skaczemy i biegamy 


*: 


w kółko po poziomach! Zasiadamy też za sterami 
czołgu, bierzemy udział w szaleńczym wyścigu moto- 
rówkami po oceanie lawy... Zachwyca nas też jeszcze 
wiele innych atrakcji. W większość z nich bawimy się 
także w trybie wieloosobowym, który stanowi jedną 
z najmocniejszych stron gry. 

Grafika wygląda doskonale, mimo niskiej rozdzie|- 
czości. Poziomy są kolorowe i rozległe, postacie 
szczegółowe, a cały świat ma cukierkowe barwy, tak 
słodkie, że aż mamy ochotę polizać ekran. Rewela- 
cyjnie brzmią wypowiedzi postaci. Po raz pierwszy 
na konsoli Nintendo 64 bohaterowie mówią nor- 
malnymi, nie zniekształconymi głosami! 

Conker's Bad Fur Day to wspaniała gra, niestety 
przeznaczona tylko dla dorosłych. Zarazem jest to 
ostatnia z wielkich gier.na Nintendo 64. Wszystkie 
ważne nowości ukażą się na konsolę Nintendo Ga- 
mecube i już tylko mniej znane tytuły czekają w ko- 
lejce do wydania na starym Nintendo 64. 


4 PE. 


e z” 4 ł 
Conker nie OREW , i. 
rogami e 00 Ray A, w ; 
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Po drugiej wojnie 
światowej Japonia 
rozpada się ha dwie 
wrogie części. Jako 
pilot bojowego robota 
bierzemy udział 

w toczących się 
między nimi 
zmaganiach 


więc zdradzamy tyl- 
działo, które wystrze- 


. i wymaganiami stawianymi przez dowódz- 
two. Wybieramy także oddziały piechoty 
towarzyszące naszemu robotowi na po- 
lu walki. Potem ruszamy w bój! 
SJ Mapa, po której się poruszamy, 
_ składa się z kwadratów. Pola re- 
_ prezentują różne typy terenu. 
| Jeśli nasz mech zatrzymuje 
się na kwadracie symbolizu- 
jącym drogę, to ponowny 
4, ruch następuje szybko. Je- 
JĄ żeli jednak stajemy na 
polu z rzeką, czeka nas 


74 postój przez dłuższą 


- 
Ciężkie walki „mi 7 
zdobywanie Beflina w 


W walce robotów zwycięzcą zawsze 
jest lokalna składnica złomu! 


i 


Szybsze mechy oddane do naszej dysj 
czas fazy ruchu pokonują więcej pól, I 
— mniej. Po strefie walki poru 
pojazdy, więc nigdzie nie staji 
grozi nam okrążenie przez nieprz 
Dodatkowym ograniczeniem jes 
Każde przesunięcie jedno: tki ja 
upływ czasu na zegarze wi 
nym rogu ekranu. Gdy cały 
wypełniliśmy stawiany! 
kończy się porażką. ; 
Gdy w wyniku naszego ru 
siadującym z polem, na 
dział wroga, atakujemy go. Akt 
dy na pole walki, gdzie zn. 
wraz z trzema jednostkami piecho: 
siły przeciwnika. Zasiadamy kokpicie 
robota i zaczynamy starcie. 
W grze występuje sześć rodzajów jed ost 
ty oraz cztery typy mechów. Żołnierz 
strzelców, obsługę wyrzutni rakiet, sap 
rów, medyków oraz techników. Robot 
w wersjach: lekkiej, która jest skuteczni 
z piechotą, średniej (dobrze radzi sobie 
j nozwrogimi mechami, jaki piechu 
ciężkiej, efektywnej w walce z innymi rol 
tami. Jest też wersja ciężka przeznaczo 
do walki w zwarciu. Te ostatnie roboty 
* dają duże obrażenia wrogim mechom, 
zwłaszcza lekkim i ciężkim. 
Poprzez odpowiednie dobieranie robotów 
i towarzyszącej im piechoty tworzymy wyspe- 
cjalizowane grupy do walki z innymi mechami, 


Wielkie! (OBONY) bDJO) 


Ją ogląd 
346114 


Ie nazwy. Mie ch Ji 0 J używanym oki 
pna = . walkman'wstosunku do przenośnych odtwar 
'eliminowania piechoty lub też do dobijania uszko- z" | Ę 1 A kase fi TWórcą ple IWOWZO mecha nie: a KRA ale 
dzonych przeciwników. Imiczna... =k ź i (SKU PIB: | ) 

Wtrakcie gry spotykamy sojuszników — pod koniec 

sterujemy aż ośmioma bohaterami. Zdobywamy 

też nowych piechurów wspierających działania 

kroczących kolosów. 

Piloci mechów wykorzystują specjalne ataki, któ- 

rych liczba oraz rodzaje zwiększają się wraz ze zdo- 

bywanym doświadczeniem. Przyznawane jest po 

każdym starciu z przeciwn em, a dodatkowo — po 

każdej ukończonej 


Sniper target is confirmed. 
Fire! 


Po podjęciu decyzji o ataku widzimy celownik ska-_ 
czący po sylwetce przeciwnika. Powoli się stabilizuje 


z , : zem: chotę c czy robota. Gdy cel jest namierzony, naciska- 
Producent: K i 6 lądamy efekt wystrzału. 
Polska wersja: BRAK : Każ trwa 90 sekund. Po upływie tego czasu 
_ Typ gry: strategiczne ż podliczane są straty w ludziach i uszkodzenia sprzę- 


8 je RP AWIRCEWCHE TYSON Poter dna przenosi się na główną mapę tak- 
kióry córa 


Lidka graczy: 
- Liczba mechów: 
- Rodzaje piechoty: 
| Bronie: z drugiej woj! 
" Przemoc: 


Ciekawe połączenie 
tabolernej i genie gry 


Mało nowych pomysłów 


rzepis na tę grę był prosty: 
Simpsonowie plus wrestling. 

Wrestling to widowiskowe, ale 

sztuczne występy atletów, tak 

"5 zwana wolna amerykanka. Ni- 

by nie ma żadnych zasad, ale tak naprawdę 
wszystko jest z góry zaplanowane — jak 
w cyrku. Zawodnikami wrestlingu w tej grze 
są postacie znane z serialu Simpsonowie. 
Tych bohaterów kochają telewidzowie, 
a zjeżona fryzura Barta Simpsona zdobi mi- 
liony koszulek i czapeczek. sli 

„Staryydo Ko go ztym kuflem? 


ie jeden kufel to mało! 


Po uruchomieniu gry od razu czujemy na- 
strój zabawnej kreskówki. Postacie mówią 
głosami tych samych aktorów, którzy pod- 
kładają głos w serialu. Słuchamy ich śmiesz- 
nych tekstów z przyjemnością! Niestety, to 
już koniec załet tej gry. 
Na początku zabawy wybieramy tryb zaba- 
| wy: walkę o mistrzostwo albo trening. Gdy 


«4 nabieramy doświadczenia we wrestlingu, 


walczymy z kolejnymi przeciwnikami wysta- 
wianymi przez konsolę. Ostatecznym celem 
jest pokonanie szefów. Na początku postaci 


4 jest 12, a gdy pokonujemy wszystkich,.ich 


liczba wzrasta do 16. 
1 Po odkryciu 16 postaci sterujemy także jed- 
nym z dwóch okrutnych zwierzaków, któ- 
| rych przygody tak chętnie ogląda Bart wraz 
_| zLisą, czyli Itchym lub Scratchym (po polsku: 
| Zdrapkiem i Poharatką). 
Po wybraniu jednej z postaci zamieszkują- 
| cych miasteczko Springfield zaczynamy wal- 
| kę. Teren, na którym okładają się dwaj wre- 
| stlerzy, jest ograniczony linami i wygląda jak 
| ring. Jednak to, co dzieje się w środku, nie za- 


| sługuje na miano walki. 


_| Walczymy, używając trzech przycisków słu- 
| żących do wyprowadzania ataków. Naciska- 
my je byle jak, byle szybciej, byle rozdać jak 
najwięcej ciosów na lewo i prawo. Są też 
kombinacje, dzięki którym nasza postać na 
chwilę staje się nietykalna. Zawodnicy mają 

| wprawdzie do dyspozycji ciosy specjalne, ale 
do niczego się one nie 

przydają. 


Używamy ich głównie z ciekawości — przy- 
pominają sceny walk z serialu i rozśmieszają 
nas za pierwszym czy drugim razem, ale 
szybko się nudzą. Tym bardziej że towarzy- 
szące im animacje wyglądają fatalnie. 

Niestety animacje postaci są jeszcze gor- 
sze. Nasi bohaterowie wyglądają jakby 
ktoś wyciął ich z papieru. Poruszają się ko- 
ślawo i nienaturalnie. To dziwne — mimo 
zastosowania techniki, która dobrze 
sprawdziła się w grach takich, jak Fear Ef- 
fect 1 i 2 oraz Jet Grind Radio, Simpsonowie 
wyglądają po prostu strasznie. Pół biedy, 
dopóki stoją nieruchomo. Jednak gdy za- 
czynają się ruszać, od razu dostrzegamy ich 
fatalny chód. Jest to całkowita wina twór- 


ców gry, biorąc pod uwagę, że postacie do 
Fear Effecta zostały wymyślone od pod- 
staw, zaś modele Simpsonów są gotowe już 
od dawna. Wystarczyło przenieść animację 
postaci z serialu, aby grafika wyglądała tak 
jak powinna! 

Ta gra jest po prostu fatalna. Zabawne teksty 
rzucane przez zawodników jej nie ratują. Po- 
lecamy The Simpsons Wrestling tylko najod- 
porniejszym fanom serialu, którym nie prze- 
szkadza okaleczanie ulubionych bohaterów. 


| ge "TCĘZAPEWEWZNOJĄ |; 
The Simpsons 


Fox Interactive 
Cena: 
199 zł 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: bijatyka 


0 co tu chodzi: powalić na deski wszystkich 
mieszkańców Springfield i nie dać się 
przerobić na marmoladę 

Przebieg gry: wychodzimy na ring 

i klepiemy wrogów jednego po drugim, 
posyłamy ich na deski lub rozgniatamy 


problemów, ale 
chłopcem. A | 


Liczba graczy: 1-2 
Liczba postaci: 18 
Bossowie: 4 
Bronie: najdziwniejsze 
Przemoc simpsonowa 


Wykorzystuje 


Dual Shock, 


Memory Card 
DSON 


zazoga Bą rt 


E- dzi | Jedynie postacie Simpsonów 
: W któr a swój - | 
=== saksofon. Jest safiofrd bowie i 
cy gardzą jej zapałem do nauki z - aa 
Om" > ?ni atomowej £ stawiówy 


m <w ZA RE ż 
Homer Simpsaf —SE3 czerpanie przyjemności ź życia. A dokładniej 
Głową rodziny, ale jetyniEż nazwyć na Bie ólbrzymich ilości piwa marki Duff i obżera- 
Homer= obija się ** m Ż26B się. W głębi dyszy jest poczciwcem kochającym 
w miejscu płaty » swoją rodzinę. Fylko nie zawsze wie, jak to okazać. 
Ż - z 7 Ę 


„AD > 


[xa Animacja i cała reszta 


SHE SET EA 


CJ 
" Na pierwszy: rzut oka taskobieta wy- 
gląda jak kura domowa. Jednak Mar- 
ge, oprócz niezaprzeczalnego daru 
utrzymywania całej niesfornej rodziny 
(oraz żywego inwentarza) w ryzach, potrafi też zaj- 
*= aa mować miejsce głowy rodziny, teoretycznie nale- 
=  „żące się Homerowi. To bardzo rozsądna..życiowa 
i pełna dobroci kobieta o doprawdy impo- 
nującej fryzurzegć — /* 
A AŚ g 


m 


Strój roBOCZY: JaAFNIŁUF 
iciemne okulary. 
Uzbrojenie: PISŁOIEŁ 

cel: zatrzymać szaleńca 


prawa jest poważna. Złowro- 
gie ugrupowanie przestępcze 
usiłuje położyć swoje brudne 


łapy na najpotężniejszym satelicie szpie- 
gowskim świata. Supertajna organizacja 
do zwalczania przestępczości zostaje 
zmobilizowana po raz kolejny. Do boju 
rusza para dzielnych i eleganckich agen- 
tów. Oczywiście nie obywa się bez kilku- 
dziesięciu trupów. Ale dla agentów tej 
rangi likwidacja każdego kolejnego ban- 
dyty oznacza tylko wypełnienie jednego 
formularza więcej... 

Zabawa jest prosta. Spoglądamy na 
świat gry oczami bohaterów, którzy po- 
ruszają się po z góry wytyczonych tra- 
sach. Nasze zadanie polega na strzelaniu 
w pojawiających się znienacka przeciw- 
ników. Wrogowie wypadają zza drzwi, 
wyskakują spod skrzyń, ławek i innych 
dekoracji. A my tylko patrzymy na prze- 
suwający się przed oczami obraz i jak 
najszybciej naciskamy spust. 

Niestety nie mamy sposobu na ukrycie się 
przed wrogami. Cały czas jesteśmy wy- 
stawieni na strzały. Decyduje więc zasa- 
da: kto pierwszy, ten lepszy. Na szczęście 
bez trudu oceniamy, jakim zagrożeniem 
jest dla nas wróg. Każ- 

dego z nich otacza kó-| 


x 
* A 


LE 


łeczko celownika. Widzimy w nim kreseczki 
biegnące do samej góry, a celownik stop- 
niowo zmienia swój kolor. Kiedy staje się 
czerwony — wróg oddaje strzał w naszą 
stronę. Oceniamy na tej podstawie stoją- 
cych przed nami złych chłopców i likwidu- 
jemy ich kolejno. 
W czasie gry często walczymy z grupami 
czterech lub pięciu agresywnych koleżków 
pojawiających się jednocześnie w kilku 
różnych miejscach. Sprawnie oceniamy, 
który z nich stanowi dla nas największe 
zagrożenie i zamieniamy w aniołka wła- 
śnie tego zbira, który najszybciej mógłby 
wyrządzić nam coś złego. 
Pistolet, w który jesteśmy wyposażeni, ma 
niestety mały magazynek 
— mieści się w nim tylko 
sześć pocisków. Na szczę- 
ście na ekranie cały czas 
widzimy, ile zostało w nim 
jeszcze kul. Gdy tylko ma- 
my chwilę wytchnienia, 
wykorzystujemy ją na 
przeładowanie giwery. 


/ aprzy okazji - drobnostka — ratujemy 


świat. To chyba oczywiste? 


Przebieg gry: sprawiedliwie rozdzielamy 


W czasie gry odwiedzamy 

trzy miejsca. Pierwsze to 

muzeum archeologiczne (ciekawe, czemu 
tak wielu terrorystów to miłośnicy staro- 
żytności?), drugie — pociąg (ale bez bomby 
atomowej), a trzecie — baza wroga. 
Podczas naszej tajnej misji znajdujemy kil- 
ka dodatków pomagających naszym 
agentom. Mają je przy sobie niektórzy 
przeciwnicy. Zabieramy im je w jedyny 
sensowny sposób: używając broni. W ten 
sposób zdobywamy kamizelki kuloodpor- 
ne, literki ze skrótu CNM (zestrzelenie 
wszystkich trzech daje dodatkowe życie), 
strzelające seriami karabiny maszynowe, 
granaty niszczące wszystko w promieniu 
kilku metrów oraz walizki, w których ukry- 
te są nagrody punktowe. 

Confidential Mission to nie zabawa dla 
mięczaków: co pewien czas toczymy poje- 
dynek na śmierć i życie z bossem. Ci groź- 
ni wrogowie wytrzymują znacznie więcej 
trafień niż zwykli terroryści. Poza tym 
korzystają z różnych urządzeń, które 
utrudniają nam życie. 

Gra nie jest długa, jednak po skończe- 

niu właściwego trybu rozgrywki roz- 
poczynamy... trening. Startując w co- 
raz trudniejszych zadaniach, ćwiczymy 
refleks i celność. A po pomyślnym zali- 
czeniu wszystkich testów rozpoczyna- 
my zabawę na poziomie Another World 
(inny świat). Przechodzimy jeszcze raz 
te same plansze, ale zmienia się rozlo- - 
kowanie przeciwników. Dochodzą też 
nowe pomieszczenia. 

Confidential Mission ma ładną, wy- 
raźną grafikę, ciekawe dialogi i muzy- 

kę przywodzącą na myśl motywy zfil- 
mów z agentem 007. Najpoważniej- 

szą jej wadą jest krótki czas rozgryw- 

ki. Możliwość treningu na stopień 
superagenta zmniejsza co prawda 

tę wadę, ale jej nie usuwa. 


Wrogowie po raz ostatni 


patrzą na promyki słońca 


Na początku zabawy nie chce 
nam się zwracać uwagi na to, © 
gdzie trafiamy przeciwnika, który 
dopiero co pojawił się na ekranie. 
Jednak czasami zauważamy napis 


Justice Shot (po polsku: strzał 


sprawiedliwości) oraz dodatkową 
premię punktową za trafienie 
w ściśle określone miejsce. Gra 
nagradza nas za unieszkodliwia 
nie, nie uśmiercanie bandytów. 
Justice Shot zaliczany jest, gdy 
przeciwnik zostaje trafiony w rę- 
kę, w której trzyma broń. 


PL) ocz 


staramy się jak najszybciej wykonać ja- |- +. 
kąś czynność. Zwykle chodzi o szybki | 
i celny strzał w wyznaczony cel.Jeżelina | 
przykład udaje się nam trafić w tarczę 
zegara z pistoletu, to kończymy poziom 
bez większych kłopotów. Gdy natomiast 
nie mamy celnego oka i nie trafiamy, 

_ zmierzamy do celu nieco inną, trudniej- 
szą drogą i spotykamy więcej celnie 
strzelających wrogów. Może od nich cze- 
goś się nauczymy... 


_ pociski pomiędzy przeciwników 


(| Liczba poziomów: 
| Poziomy bonusowe: 


'| Bronie: strzeleckie 


CZa5 biegnie naprzód: po nocy. przychodzi 
dzień, a zima ustępuje wiośnie. Tak było, 
jest i... nie będzie! Chyba, że dzielny elf Link 
zlikwiduje zakłócenie czasii 


ajciekawszą cechą 
obydwu jest jednak 
to, że po ukończeniu 
jednej gry poznajemy 
specjalne hasła. W 
sujemy je w drugiej | -- 
grze i dzięki temu zy- |- 
 skujemy dostęp do | 
aby Lbogycty Możesz mnie torturować, ale 
| itośnicy kieszonkowych gier dee nic o W uprawą roli. Gdy sadzimy ziarno Oracle of Ages i Orade Przestań wr SOG OdAE 
nych świętują! Jed- < w odpowiec iej ziemi, wyrasta of Seasons powinny 
Ś SEZ zniego drzewo, zktóregozrywa- znaleźć się w biblio- 
my orzech. W orzechach znajdu- teczce każdego posiadacza Game- 
*| jemy pierścienie. Dzięki nim na- _ Boya, nawet jeśli do tej pory 


walczymy z innymi wrog 
_ nasze zadania «| spie. uży- 
amy wszystkich dostępnych 
etod, by uratować piękną 
przywrócić porzą- 
lek świata. bid iecem, 
ązujemy zagadki, jeździ- 
my na kangurze, a nawet zmie- 


| sze ataki mieczem są silniejsze,  ktośniegustowałwgrach 


zaś ciosy wrogów mniej nam 
szkodzą. Różnych ziaren jest po- 
nad 50. Znalezienie ich i wyho- 
dowanie wszystkich pierścieni 
Ó zajmuje dużo czasu. 4 


Fajnie się tu tańczy, ale następnym PIG: ISZE WI WNZEWERZCIEU 


razem skoczymy do klubu 


świata. W Oracle of Seasons 
zmieniają się pory roku, zaś 


fabularnych. PLAY go- 
rąco poleca! 


h iamy bieg czasu! w Oracle of Ages podróżujemy w czasie. 
Obie gry są długie i ciekaw: Czy warto kupić obydwa wydania? Z pewno- 
nie długo, jak w wielkie przygodowo-fabulame ścią. To prawdziwe perełki wśrod gier na Game- 
przeboje z PlayStation albo peceta. Pozatym nie Boya Color: ciekawe, kolorowe i długie. W do- |- 
| ograniczamy się do. jednego zadania. datku znacząco różnią się od siebie — jedna wy- — 
| Wchwilach wolnych od ratowania świata zajmu- / maga od nas więcej zręczności w walce, druga Albo czasz tobą tak szybko mija, 
jemy się... „ogrodnictwem. Na szczęście nie mato sprytu w rozwiązywaniu łamigłówek. albo dolałaś mi czegoś do drinka 


(OCENA 


Zelila: Oracle of Ages 


Qo 


Zelia: Oracle of Seasons „MA 


Producent: Capcom 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: fabularno-przygodowa 149 zł 


0 co tu chodzi: uratować piękną 
dziewczynę, pokonać wszystkich złych 
chłopców, przywrócić ład i pokój na świecie 
Przebieg gry: chodzimy, rozmawiamy, 
walczymy, zbieramy przedmioty, hodujemy 
pierścienie i podróżujemy w czasie 


Liczba graczy: 1, Wykorzystuje 
Liczba postaci: 1 
Liczba pierścieni: ponad 50 
Bronie: z drewna 
Przemoc: odrobinkę 


p Świetna fabuła i grafika, 
długi czas zabawy 


Trudna dla początkujacych 


1 znów drzewo z oczami... 
Nigdy więcej nie tknę grzybów 


Naszym zdaniem psia buda 
wkształcie piramidytokicz 


GaTzE drzewo? je była 


ORA PYRA, Babciu, słońce już zachodzi! 


Bardziej na lewo z tą moty| 


<) eKADTE] > 


GRA JUŻ 


W' KIOSKACH 


Realistyczny model skoku 
uwzględniający rozbieg, 
wybicie z progu, lot 

i lądowanie 


7 

= A> Zapierająca dech w piersiach 
trójwymiarowa grafika 
w rozdzielczości nawet 
1280 na 960 punktów 


Centrum sprzedaży wysyłkowej 


lub 


Zadzwoń i zamów 
— nie płacisz kosztów przesyłki! 


asie erakitidEć kala póra az 
. O SOTEŚ no hook 


TV to skrót od angielskiego All Terrain 
Vehicle, czyli pojazd na każdy teren. 
Gra, w której ścigamy się tymi czteroko- 
łowcami, nie ma wymuszonej fabuły: to 
czysta rozrywka, pęd i adrenalina! 

Do wyboru są cztery rodzaje wyścigów oraz 
| tryb kariery. Przed przystąpieniem do rywaliza- 
i trenujemy na jednej z tras. Te cztery rodzaje 


ium Supercross, 


cała seria wyści- 
gów, które odby- - 
 wają się na kilku AS. > *.. 
| trasach, w różnych Usta 
warunkach pogo- 
dowych. Jedziemy przez ośnieżone szczyty 


Freestyle Competition to tryb, w którym 
najważniejsze są akrobacje. Tylko od nas zale- 
ży, którą drogę wybieramy, aby dotrzeć do ce- 
lu. Liczą się przede wszystkim triki, które wy- 
kręcamy podczas lotów w powietrzu. 
Zupełnie odwrotnie ma się sprawa z Country 
Enduro. Staramy się jak naj- 
szybciej przejeżdżać przez 
punkty kontrolne porozrzu- 
_cane po trasie. Swoboda jest 
całkowita i tylko strzałki 

wskazują, w którym mniej 

więcej kierunku powinniśmy 
| się udać, by trafić na następ- 
ną bramkę. 

Leciutkie pojazdy z ATV nie są 
_ dopuszczone do jazdy po zwyczajnych drogach. 
Ale to nie zmniejsza radości z gry — czteroko- 
łowce pięknie skaczą, a jazda po fantastycznie 
 wyboistych torach dostarcza wiele satysfakcji, 


wyścigów to kolejno: Maxxis Nationals, Sta- 


= 


$ 


skakujemy w fotelu. Pojazd 
wymyka się naszemu kie- 


ląduje na ziemi. Na szczę- | 
ście po chwili wskakuje na 4 
swojego 
ATV i rusza dalej. 
"| Wykonujemy jeden z 16 tri- 
ków. Nie są trudne, ale przyno- 
| szą wielką satysfakcję! Gdy na- 
4 jeżdżamy na górkę, zostajemy 
wyrzuceni w powietrze. Odle- 
głość i wysokość lotu nie 
szokuje — czterokołowce nie są 
demonami szybkości. Jeżeli jed- 
nak podjeżdżając pod stok, naciskamy strzałkę 
w dół, nasz kierowca spręża się do 
skoku. Pasek w dolnym pra- 
wym rogu ekranu wypeł- 


i trybów zabawy w ATV mamy 
też sporo pojazdów do wyboru. 
Dzięki temu każdy znajduje coś 
| dla siebie. Ten wybór jest waż- 
ny, bo na czas wszystkich wyści- 
gów w trybie kariery jesteśmy 
zdani na jeden wybrany na początku pojazd. 
Po ukończeniu kariery zdobywamy ostatni, 
ukryty model o nazwie Ravage 1000. 
Amatorów terenowych czterokołowców zawia- 
damiamy, że modele zawarte w grze są odpo- 
wiednikami prawdziwych pojazdów. A dla 
szczególnie wybrednych kierowców jest też 
tryb zmiany kolorystyki skafandra. 
ATV Offroad Fury to świetna i dynamiczna gra, 
która podoba się nie tylko amato- 
rom sportów ekstremalnych! 


górskie, aby już za chwilę wylądować na piasz- | | 9 7 z 
czystych wydmach. 7 SY% € da 
Stadium Supercross to zmagania kilku kierow- | 5 7%, <ę *, 
ców na zamkniętych trasach. Tory są ciasne | --- GE Bf TH Sukces, jaki odniosła 
i pełno na nich większych i mniejszych pagór- | + e PRO z gra ATV Offroad Fury 
ków. Najważniejsze jest, abyśmy jak najszybciej | © 08 traktująca o wyści- 
wysforowali się przed resztę zawodników, a po- Ę pa 45 gach czterokołowych 
tem bezbłędnie dojechali do mety. ESA pojazdów — tereno- 


| wych, zachęcił ambit- | -* 
nych programistów 

z Rainbow Studios do realizacji nowego pomy- 

słu. Wzięli się za produkcję innej gry ekstre- © 
malnej. Mają to być nie mniej emocjonujące 
wyścigi skuterów wodnych. By uniknąć opinii, | m 
że Splashdown to tylko ATV Offroad na wo- 

dzie, autorzy starają się dokładnie oddać wa- E. 
runki panujące na niespokojnych akwenach * 
i w wąskich, nie- 
bezpiecznych ka- 
nałach, po których 
szaleją motorów- 
ki. Pierwsze efekty 
IWICSAWCINNJ Motorówka 
na _ obrazkach suty tai, ę 
obok. Gra ukaże Wadwióć arka. 


się na saga” 


zwłaszcza że ste- nia się i gdy wylatujemy A | | ? 
rujemy intuicyjnie, w powietrze, efekty Lg 
a upadki wygląda- są po prostu znako- | 
ją wspaniale. mite! (a 
Gdy efektowny trik Oprócz 

zaczyna przeradzać wielu JONY mer: - 


prezentuje: nożyteha | 15 W katastrofę, tras Producent: Rainbow Studios | m 
kierownicy | 7 wrażenia aż pod- pwn Polska wersja: BRAK Cena: Bo 
Typ gry: wyścigi terenowe 199 zł 5 


0 co tu chodzi: jeździmy czterokołowcem, 
przeganiamy rywali i wykonujemy | 
wspaniałe triki 

Przebieg gry: wyścig na złamanie karku Fog 
— jazda, skoki, wywrotki, wykręcanie 5 


trików i gonitwa na przełaj Ź A 


k 
Liczba graczy: 1-4 
Liczba pojazdów: 18 ; | 
| Liczba trików: 16 „ Dual Shock, karta |. 
- Bronie: zbyteczne | Pamięci 8 MB Lo 
- Przemoc drogowa i | |" 


Wykorzystuje 


Realistyczna rozgrywka, 
piękna grafika 
Trochę mało trików 


40plar 


| zer 


AKCJE SPECJALNE 


j Podczas prowadzenia autka wykorzystujemy dwie ważne funkcje 

| 8 specjalne. Pierwszą z nich jest turbo włączane klawiszem (ER, które- 

| B gowi śnięcie rozpędza samochodzik do zawrotnej prędkości. Pędzi- 

p my wówczas jak na złama- 

| nie karku, co niestety wiąże 

się z błyskawiczną utratą 

CZ2AM | energii. Umiejętne korzy- 

CŁA 4 stanie z turbo to podstawa 
ZAZAA sukcesu. 

Gdy przytrzymujemy klawisz 

zaraz po wybiciu się ze 


yścigi sterowanych radiem 
małych samochodzików to 
już nie tylko dziecięce hob- 
by, to dyscyplina sportu. 
Na całym świecie odbywa- 
ją się prestiżowe zawody, w których 


najlepszego kierowcy 
i konstruktora. Po za- 
mkniętych torach pę- 
dzą ultranowoczesne 
mikropojazdy, których 
budowa kosztuje tyle 
pieniędzy, że wystar- 
czyłoby na prawdziwy 
samochód! 

Aby poczuć smak tych 
wyścigów i przeko- : 
nać się, jak są emocjonujące, odpalamy 
Stunt GP. Gonitwy, które toczymy w tej 
grze, mają wiele wspólnego z Formułą 1. 
Naszą karierę zaczynamy bowiem od de- 
cyzji o wyborze sponsora. Jest istotna, bo 
każda z firm specjalizuje się w produkcji 
innych części, które następnie montuje- 
my w naszym samochodziku. Gdy już 
zdecydujemy, kupujemy jedno z dostęp- 
nych autek i gnamy na tor! 

Ścigamy się po 24 trasach, ale na począt- 
ku połowa z nich jest zablokowana. Tory 
zostały pomysłowo zaprojektowane. 
Jazda po nich to czysta przyjemność! 
4 Liczne rampy, skocznie i łuki przypo- 
minające tor saneczkarski to pole do 
popisu dla kaskade- 

rów. Jazda wy- 


WINIERIMANA. 


| i skoczni, wykonujemy niesa- 

2 mowite manewry w locie. 

2 Otym, jakie one będą, decydu- 
jemy, nadskając klawisze kur- 
 sorów. Im trudniejsza sztucz- 
ka, tym więcej punktów do- 

stajemy i tym szybciej regene- f 
' ruję.się nasza bateria. 


pomocą pada łatwiej 
wykonujemy skom- 7 
plikowane 

akrobacje. 


Lekcja numer jeden: 
lądujemy tylko na kołach 


Animacja wygląda 
j równie płynnie jak A 
w innych wyścigach | 
na konsolę Segi. 
Autorzy gry obiecu- 


ją, że wkrótce ukaże 

_ się wersja na Play- 

_ Station. Zapowiada 
i się wspaniale! 


4 ACZ z Bać Mici 


miłośnicy małych autek walczą o tytuł 


Każda z 20 wyścigówek ma inne osiągi, 
więczależnie od naszego stylu jazdy do" 
bieramy sobie model. Jedne auta są | 
szybsze, inne bardziej zwrotne, zaś jesz- 
cze inne mają pojemniejszą baterię. 
Samochodziki wyglądają ślicznie i za- 
chwycają nas cudownymi kolorami. Aż 
chce się wyciągnąć rękę, by ich do- 
tknąć! Dźwięki brzmią przyjemnie, po- 
COICJELYALCH 

Stunt GP gwarantują długie godziny 
wspaniałej zabawy. Cieszymy się, że 
gra ukazała się po polsku i w dodatku 
za ultraniską jak na nowość cenę. PLAY 
poleca te dynamiczne wyścigi wszyst- 
kim, nie tylko komputerowym kierow- 
com i zapalonym modelarzom. 


maga jednak uwagi — wypadnięcie z to- 
ru kończy się utratą cennych sekund, 
po upływie których nasze autko auto- 
matycznie pojawia się na trasie. 

W czasie jazdy wykonujemy skoki, a pod- 
czas nich popisujemy się niesamowity- 
mi akrobacjami. Te ewolucje nie służą 
tylko zabawieniu 
publiczności: dzię- 
ki nim regeneruje 
się _ akumulator 
zasilający nasz 
pojazd. Za każdą 
akrobację dosta- 
| EWASA NEU 
we pieniądze. 
Drugą metodą re- 
generacji akumu- 
latora jest przejazd przez znajdujący 
się obok linii startu energetyzujący rę- 
kaw. Zajmuje to kilka sekund, jednak 
nie ma nic gorszego niż brak energii. 
Bezsilnie patrzymy wtedy, jak samo- 
chodzik toczy się z żółwią 
prędkością, a nasza szansa 

na wygranie zawodów zm- 

niejsza się do zera. 
Sterowanie autem jest 
wygodne i banalnie 
proste, a opanowa- 
nie techniki jazdy 

nie sprawia kło- // f 

potu — choćnie- // t t p 
łatwo osiągnąć  / Un 

mistrzostwo.  / E, 


Producent: Team 17 
Polska wersja: JEST [CLCH 
Typ gry: wyścigowa 49 zł 


0 co tu chodzi: jeździmy sterowanymi 
radiem samochodzikami, ścigamy się 
z przeciwnikami i wykonujemy sztuczki 
Przebieg gry: wygrywamy wyścigi, za 

__ zarobioną w ten sposób kasę kupujemy 


ł 3 PS2 coraz lepsze części, a z czasem i auta 
Liczba graczy: 1 Wymagania 

- Liczba tras: 24 7 
Liczba samochodów: 20. Pentium Il 233 MHż, 
Napęd: elektryczny palić 


drogowa | akcelerator 3D 


_ Przemoc 


> Dynamiczna rozgrywka, zm | s mm EA 
piękna grafika | i 
Kłopotliwe ustawienie kamer j i | 


Ł 


ruce Wayne (dla przyjaciół: Bat- 
man) to postać, w którą za- 
wsze chętnie się wcielamy, 
zwłaszcza jeśli czeka nas ciekawa gra. 
Warto sprawdzić, czy poradzimy sobie 
z Poison Ivy z taką samą szybkością, jak 
zrobił to nasz bohater w filmie Batman 
i Robin! W grze Batman: Chaos in Go- 
tham stajemy oko w oko ze wszystki- 
mi wrogami człowieka nietoperza. 
Wędrujemy przez 18 poziomów, walcząc 
z poplecznikami takich złoczyńców, jak 
Joker czy Mr. Freeze, Jeśli nie chcemy tra- 
cić sił w bójkach z pomniejszymi przeciw- 
nikami, przeskakujemy nad nimi. 
Zbieramy rozmaite batzabawki — haki do 
wspinania się po ścianach, granaty dym- 
ne i inne pożyteczne przedmioty. Od cza- 
su do czasu siadamy też za kierownicą 
Batmobilu. Batman ma też krótkie chwi- 


Orh,nie rób mi terazzdjęcia! 0 „F— 
To mój gorszy profil. az Gi 


le odpoczynku, kiedy do walki staje za- . 
miast niego nieustraszona Batgirl. 

Podoba nam się grafika gry. Niebo nad © — — 
Gotham City wygląda tak, jak w filmach. Na nauce jazdy 
Przypinamy pelerynę — czas uratować wyglądało to prościej... 
miasto = 
Gotham! 
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tkich grach naszym za 
st zwycięstwo. Ten cel: 


| NZ gamy na wiele sposobów — strzela- | 


|  |iac do wrogów, OCEAN CZACY CI 
| zagadki. w Księdze Dżu! alczymy, wykonu- 


lej macie. Nary 
Ćzy mogę osi 
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ale potem przywyczaja- 
my się do nowego sposo- 
bu stero 4 
taneczna gra 
na PlayStation 2, a w do- 
datku wydana po polsku! — 
Zabawę „zaczynamy od wyboru poziomu tru 
ności. b ny amy wp aan. A 


dobrze, słys m 
rzałki mrugają na zielóśk 


rze jest zatem utrzyman 
Ś JAJ nam idzie, Mowgli wyk 
ekranie  prześmieszne 
ygibasy. 


Cztery łapy to 
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rnej Części ipo i przecho: 
my dodatkowe dzimy ją bez trudu. 
i udaje nam się Kolorowa grafika, podob- | 
ć, nie gubiąc *_ „na do tej z filmu, sprawia | 
nu, na chwilę podwaja ; miłe wrażenie, Bardzo po- c 
iczba RWE Bywa a ejj obź nam się również fe rze 


NE trafia na Feszko ata 
oda, że świetne piosenki, rytm PI j 
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Banów nasz w Aoc 
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ę rzygody Kus Puchatka — mi- 


'| The Emperor's( 
„Mew Grooye_" 
PIW 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: zręcznościowa 


Zabawna lama 


sposób zdobywamy potrżebne nam księ- 


| gi. Gdy kończymy zabawę w Stumilowym 


Lesie, bawimy się grami schowanymi 
w szafce w naszym domku. Ćwiczymy 


__ przed lustrem przysiady, wymachujemy 
rękami, łapiemy ryby, szukamy żołędzi, 


a przede wszystkim zbieramy miodek! 


-Minigry nie są skomplikowane, a cała roz- 


grywka prezentuje się bardzo przyjemnie. 


Ślicznie narysowany Stumilowy Las po 
sia o bardzo małym rozumku - to prostu zaprasza do spacerów. 
jedna z najpopularniejszych ksią- _ Winnie the Pooh: Adventures in the 100 


żek dla dzieci. Jeśli choć raz zanudiliśmy: Jak 
to miło chmurką być, z przyjemnością 
kierujemy misiem o bardzo małym 
rozumku w grze Winnie the Pooh: Adventu- 
res in the 100 acre wood (czyli Kubuś Pu- 
chatek: Przygody w Stumilowym Lesie). 
Zabawa składa się z różnych minigierek — 
na przykład chodzimy po planszy i odnaj- 
dujemy znajomych albo wyszukujemy 
ukryte przejścia. Czasami dostajemy spe- 
cjalne karty, których używamy do 
gier planszowych. Jeśli otrzymujemy kar- 
tę z obrazkiem marchewki, sadzimy ją na 
marchewkowym polu Królika i czekamy 
aż... wyrośnie z niej inna karta! 

Szukamy ośmiu książek opisujących losy 
Kubusia i jego przyjaciół. Bierzemy też 
udział w urodzinach Kłapouchego, ratuje- 
my Prosiaczka z powodzi i uczestniczymy 
w innych przygodach. Właśnie w ten 
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acre wood to propozycja dla młodszych 
graczy, ale spodoba nam się, zwłaszcza je- 
Śli jesteśmy zmęczeni zręcznościówkami. 
Doskonała gra na wakacje! 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 


Długa zabawa 


5 Gry planszowe są 
ź Ą zbyt podobne 
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Polska wersja: BRAK 
Typ gry: przygodowo-zręczn. 149 zł 
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rtki pocztowe 


4 Eojedvneki 


ewolucyjne przeboje, które odkry- 
wają nowe, niezbadane obszary 
komputerowej rozrywki, na zawsze 
zostają w naszych sercach. Obaj dzi- 
siejsi rywale zaliczają się do tej wła- 
śnie kategorii — są to gry wyjątkowe. Ich urok 
działa na nas tak mocno, że spędzamy z nimi 
każdą wolną chwilę. Zaś magnesem, który tak 


Już po kilku dniach grania wydają się nam bli- 
scy i wzbudzają w nas prawdziwe uczucia! 

Nie mniejsze emocje wywołuje Black 8 White. 
Jako wszechmocny bóg wtrącamy się w życie 
mieszkańców baśniowej krainy. Od naszego po- 
stępowania zależy, czy ich wiara będzie podszy- 
ta wdzięcznością czy panicznym strachem. Po- 
maga nam w tym chowaniec, którego sami wy- 


wię ztrony 


Z 


Fabuła 


nas do nich przycią- 
ga, jest... sztuczna 
osobowość! 

W grze The Sims po- 
magamy w zmaga- 
niach z codziennym 
"JM życiem simom, wir- 


chowujemy od maleńkości. Nagradzamy go 
i karcimy, uczymy pomagać ludziom i rzucać 
czary. Z dnia na dzień chowaniec rośnie 
w oczach, staje się coraz mądrzejszy i wyrabia 
sobie charakter. Zupełnie jakby był żywy! 

W obu grach urzeka nas niemal absolutna swo- 
boda wpływania na przebieg zabawy. Czasem 


* Zabawa z simami to po prostu wirtualne ży- 
cie. Nie ma z góry określonych celów, od 
osiągnięcia których zależy rozwój fabuły. 


Splot połączonych zadań budujących atmos- 
ferę aż do wielkiego finału. Każdy problem 
rozwiązujemy w dobry lub zły sposób — jak 


tualnym ludzikom _ ograniczeniem bywa nasza wyobraźnia — pa- Manipulujemy ludźmi jak Wielki Brat! w Dwóch Światach. ś 
obdarzonym przez _ miętajmy, że śmiałe eksperymenty dają zaska- e) m 

twórców uczuciami i rozumem. Cieszymy się,  kujące rezultaty. p— : Dźwięk 

kiedy simowie opływają w dostatek, sązadowo- _ W ramach zadanych MP” CR 


leni i szczęśliwi. Martwimy się, kiedy tracą pracę 


przez autorów re- 7 Cz 
lub okrada ich złodziej. Zdumieni i zafascyno- j 


guł tworzymy pa- |, -*4:7 


4 


wani obserwujemy, jak bar- sjonujące historie, ra SR, Z ń 

dzo różnią się między so- które za każdym ra- | >>” > RER. NE ż 

bą, jak odmienne mają zem są inne i wyjąt- 2 kowieeftoki ZA. "Ba 

temperamenty. kowe. zz” gra w boga. > 2 M 
zm a AB. + Ń 


Wspaniale ilustruje to, co się dzieje na ekra- 
nie. Kiedy sim włącza radio, słuchamy jego 
ulubionej stacji. Jeśli bierze kąpiel, to towa- 
rzyszy temu plusk wody. 


Zmienia się w zależności od naszych postę- 
pków. Kiedy jesteśmy mili, spokojne dźwięki 
koją naszą duszę, jeśli siejemy zniszczenie — 
stają się ponure, pełne cierpienia. 


Grafika 
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Swoboda działań ma swoją ciemną stronę. 
W obu grach da się robić bezkarnie rzeczy 
straszne. W The Sims jest to rozbijanie ro- 
dziny simów, wpędzanie ich w pijaństwo | 
| czy. . zamurowywanie żywcem. W Black 8: 
White — topienie poddanych, rzucanie ich 
| w przepaść albo zatruwanie im jedzenia. 
Widzimy, jak zwijają się w mękach, cierpią 


i płaczą. Wybór postępowania należy do |Ż9 
nas — gra jest tylko lustrem, w którym od M : 
PP się nasze cechy. ń 


| AR „ 

W rzucie ukośnym. Jest szczegółowa i urze- 
ka elegancką prostotą. Każdy przedmiot 
jest starannie wykonany, a akcję oglądamy 
z czterech stron. 


Przepiękna kraina zmienia się w zależności 
od panującej sytuacji. Łagodni bogowie 
oglądają sielski krajobraz, który pod rząda- 
mi złego bóstwa przeistacza się w piekło. 


TETTYN 


p ; : 
dwóch medali: 
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Oryginalność 
Nie lubię, kiedy ktoś narzuca mi, jak mam się 
bawić. Misje i zadania są dobre dla wojskowych! 


TAK Bl WSZYSTKO MI JEDNO EB] Nie BB 


Najważniejsze, żeby była czytelna. Te wszystkie 
wodotryski tylko spowalniają animację, a kolo- 
rowe bajerki utrudniają orientację 


TAK Ef wSzYSTKO Mi JEDNO ES Nie BM 


/_ Aco będzie, jeśli gospodarz poderwie żonę 
_ znienawidzonego sąsiada? Oczywiście wiel- 
ka awantura... Na wymyślny pomysł gra re- 


(o zrobią wyznawcy, widząc spadającą z nie- 
ba owcę? Wszystko zależy od okoliczności, 
które sami tworzymy. Ta gra wręcz zachęca 
do szukania niespotykanych rozwiązań. 


Simowie to sympatyczne istoty, przypomi- 
 nające prawdziwych ludzi. Miewają humory, 
bywają bezczelni, czasem śmieszni, ale ni- 
gdy nie są nam obojętni. 


Chowaniec to niemal żywe zwierzę. Jego na- 
uka sprawia nam radość i dostarcza wielu 
emocji. Na co wyrośnie? To zależy tylko od 
naszej woli i czasu, który mu poświęcamy. 


Żywotność 


Przychodzi chwila, gdy rozwią- 4 
zane są już wszystkie zada- - 
nia. Wtedy pozostaje nam 
tylko zacząć od nowa. 


Coraz ciekawsze dodatki nie pozwalają nam 
się nudzić. Simowie żyją własnym pełnym 
wzlotów i upadków życiem, którego obser- 
wacja jest wielce zabawna. 


The Sims triumfują na listach przebojów już od 
ponad roku! To poważny argument przemawia- 
jący na korzyść tej gry. Z kolei Black 8. White jest 
technicznym majstersztykiem z cudowną grafi- 
ką. W obu grach mamy wielką władzę, którą do- 
_ |. wolnie wykorzystujemy. Obie też wywołują 
w nas skrajne uczucia, a kiedy już wciągają na 
dobre, emocjonują niczym najlepszy film. Są 
nieprzeciętne i wyjątkowe. Wiele byśmy stracili, 
sięgając tylko po jedną z tych gier! 


4 Bojedyneki 


Lepsze jest wrogiem dobrego. Do nowych roz- 
wiązań nie mam ochoty się przekonywać. Bez 
ikon ii licznych statystyk czuję się nieswojo 


TAK Bl wSzYSTKO MI JEDNO EH] NiE BM 


Co za dużo, to niezdrowo. Jedna rodzina sprawia | 
nie lada kłopoty i wymaga troskliwej opieki, co 
dopiero całe plemię i wielka małpa na dokładkę 


TAK [l WSZYSTKO Mi JEDNO BJ Nie BM] 


Do dobrej zabawy nie są mi wcale potrzebni. 
Moja rodzinka ma takich przyjaciół, że żadnych 
wrogów nie potrzebuje, dziękuję uprzejmie 


TAK El wszYSTKO Mi JEDNO EH Nie [M 


Twardo stąpam po ziemi i w czary nie wierzę. 
No, chyba że są zaklęcia na dodatkową kasę 


TAK El wszYSTKO Mi JEDNO BH NiE. BA 


Nie musi być ogromny i malowniczy. Koncentru- 
ję się na moich pupilach i dekorowaniu ich naj- 
nowszego domu, a odkrywanie niezbadanych 
terenów mnie nie bawi 


TAK El WSZYSTKO MIJEDNO EJ Nie [M 


Podsumuj punkty, korzystając ze wzoru: 
TAK=5, WSZYSTKO MI JEDNO=3 i NIE=1 


Mocno stoisz na ziemi 
i lubisz jasno określone zasady. Zbyt wiele inno- 
wacji Cię irytuje. Zacznij przygodę ze sztuczną 
osobowością od The Sims. Z czasem i tak doce- 
nisz walory Black 8 White. 

Obie gry dostarczą Ci 
wiele radości. W jednej jak i drugiej znajdziesz 
elementy, które przez długie godziny będą Cię 
fascynować. Czasem będzie to magia, czasem 
niepozorna, lecz potężna psychologia 

Rewolucyjne rozwiąza- 
nia przyciągają Cię niczym magnes. Nie boisz 
się wyzwań i łatwo wczuwasz się w baśniowy 
klimat. Black 8 White Cię nie zawiedzie! 
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PlayStation 
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| PlayStation 2 
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GameBoy Advance 
Tony Hawk's Pro Skater 2 


Ekstra! 


GameBoy Color 
Pokćmon Silveri Gold .............50 


Oto druga część szczegóło- 
wego poradnika PLAYA. 

_ Dzięki niemu łapie- 

__ my wszystkie pokć- 

__ mony, bezpiecznie 
przemierzamy ba- 
śniowe krainy, wymienia 
my doświadczenia z innymi 
trenerami i uczymy się za- 
skakujących kombinacji ata- 
ków. Stajemy się posiadaczami a 
cudownej kolekcji kieszon- | Tony Hawk's 
kowych potworów! ( 2 sy) Pro Skater 2 


sdi 
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Ten teren nie jest trudny do przejścia, nie 
ma też tutaj żadnych trenerów. Warto jed- 
nak mieć przy sobie pokćballe — czają się 
tutaj rzadkie pokćmony! Znajdujemy rów- 
nież HM 07, Waterfall. Dzięki niemu prze- 
pływamy wodospady. 


BLACKTHORN 


|e_ackTHomn CITY | 


W tym mieście mieszka człowiek, który 
sprawia, że nasze pokćmony zapominają 
niektórych ataków (sami wskazujemy, 
które to mają być). Natomiast w soboty po 
mieście spaceruje chłopczyk o imieniu 
Santos. Dostajemy od niego Spell Tag. Ten 
przedmiot podnosi siłę ataków pokćmo- 
nów duchów. 

Jeśli przed drzwiami do sali gimnastycznej 
stoi jakiś człowiek, znaczy to, że nie stoczy- 


mieście. W takim wypadku cofamy się. 
Zanim stoczymy walkę z Clair, pokonuje- 
my jej uczniów i otwieramy sobie drogę 
do mistrzyni, zrzucając kamienie w stru- 
mienie lawy. Clair walczy pokćmonami 
smokami. Łatwo je zwyciężamy, używając 
lodowych ataków. 

Niestety, po walce nie 

dostajemy odzna- paea 

ki. Clair chce że- <SĘ 


|Pokóćmon Silver i | 


omnókookeoaaw , 
—— aa Oto druga część fachówace PLAYOWEGO 


poradnika, który pomaga nam przejść grę 
ischwytać wezys mec pokemony 


liśmy walki z którymś z trenerów w innym. 
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byśmy zdobyi dla niej ważny przedmiot 
o nazwie Dragon Fang (Smoczy Ząb). 


DRAGON '! 


pOPPYPOYPBRYSYPYPYKY 
POFYWYPPOPYPYTYET 
POPOSYPYZYPYOWOYYK 


Drogę blokuje nam wir wodny. Aby go 
przepłynąć, zabieramy ze sobą pokćmona 
znającego polecenie Whirlpool i używamy 
tego polecenia przy wirze. Kiedy znajdu- 
jemy i podnosimy Dragon Fang, pojawia 
się Clair i daje nam odznakę. Dzięki niej 
wszystkie pokćmony są nam posłuszne. 
Od tej chwili używamy polecenia Water- 
fall także gdy nie toczy się walka. 

Od Clair dostajemy także TM 24, Dragon- 
breath. Natomiast po wyjściu z Dra- 
gon's Den dowiadujemy się, że profesor 
Elm czeka na nas. Przenosimy się zatem 
niezwłocznie do New Bark Town. 


d - poradnik 


Po rozmowie z profesorem Elmem dosta- 
jemy Master Ball! Kiedy już mamy Master 
Ball i Rainbow Wing (wersja Gold) lub Sil- 
ver Wing (wersja Silver), udajemy się na 
poszukiwanie Ho-Oha (wersja Gold) albo 
Lugii (wersja Silver). 


iR | sk | 

Aby Jettw la pięk- 
nego ptasiego pokómona, wra- 
camy do Ecruteak City, po 
czym idziemy do domu na 4447" 
północy. W domu wchodzi- 

my po schodach i dochodzimy do dużej 
wieży. Wchodzimy do niej, po czym idzie- 
my dalej w górę, używając teleportów. 
Kiedy widzimy Ho-Oha, koniecznie zapisu- 
jemy stan gry — walka z tym legendar- 
nym ptakiem jest trudna. Dopiero teraz 
przystępujemy do pojedynku. 

Zbijamy punkty żywotności Ho-Oha najni- 
żej jak się da, po czym usypiamy go. Nie 
rzucamy od razu Master Balla — warto 
spróbować, czy uda nam się złapać ptaszy- 
sko, rzucając kilkoma Ultra Ballami. Master 
Ball jeszcze się przyda! 
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Wielka Lugia ukrywa się 
na Whirl Islands, na południe od Olivi-- : 
ne City. Aby się tam dostać, bierzemy © 
ze sobą pokćmony znające polece- 
nia Surf, Whirlpool i Flash. 1 
Udajemy się do Olivine City i pły- 
niemy na południe, starając się trzymać 
prawej strony. Do jaskini, w której przeby- 

wa Lugia, prowadzą cztery wejścia. Jeśli 


« płyniemy wzdłuż ściany, pierwsze wejście 


jest tym właściwym. 

W środku idziemy w prawo i na rozwidle- 
niu wybieramy górną ścieżkę. Kierujemy 
się w stronę wodospadu, spływamy w dół, 
wpływamy w górę i widzimy Lugię pływa- 
jącą w wodzie. Zapisujemy stan gry! Ta 
walka jest trudna i wielu trenerów będzie 

ją powtarzać. 


/ 2 Lugia czeka na poziomie 40. Wysta- 


«- wiamy przeciwko niej silnego 
==. pokćmona, zmniejszamy poziom 
żywotności Lugii do minimum 
i usypiamy ją. Przy odrobinie 
szczęścia wystarczy kilka Ultra Balli. 


| 


Wracamy do New Bark Town. Upewniamy 
się, że w naszej drużynie mamy pokćmo- 
ny znające polecenia Surf i Waterfall. Le- 
czymy całą drużynę, a natępnie wypływa- 
my na wschód z New Bark Town. 


Po przepłynięciu na wschód od New Bark 
Town rozmawiamy z grubasem stojącym 
w pobliżu brzegu. Dostajemy od niego no- 
wą mapę obejmującą miasta leżące w tej 
części świata. 

Wchodzimy do jaskini z wodospadem. 
Wpływamy w górę i spływamy na dół po 
drugiej stronie. W ten sposób przechodzi- 
my przez jaskinię. 

Niedaleko wyjścia z jaskini widzimy do- 
mek. Od siedzącej w środku staruszki do- 
stajemy TM 37, Sandstorm. 

Na drodze 27 jeśli chcemy, przepływamy 
obok mostu. Dzięki temu znajdujemy 
ważny TM 22, Solar Beam. 


Płyniemy dalej na wschód. Po wyjściu na 
ląd spotykamy nowe pokćmony i wielu 
trenerów, z którymi toczymy walki. 


Zaglądamy do domku na odludziu. Leczy- 
my tam nasze pokćmony. Udajemy się na 
północ i docieramy do Victory Road. Na 
drodze znajdujemy TM 26, Earthquake. 
Znajdujemy go po tym, jak wpadamy do 
dziury w podłodze. 

Walki z napotkanymi na Victory Road 
pokómonami podnoszą nasze umiejętno- 
ści. Przydają się nam one w starciu z naj- 
lepszymi trenerami w grze. 

Zanim dotrzemy do końca Victory Road, 
czeka nas jeszcze jedno spotkanie z na- 
szym głównym przeciwnikiem. 

Kiedy nasze pokćmony są co najmniej na 
poziomie 50, stajemy do walki z czwórką 
najlepszych trenerów. : 


Walka z czworgiem trenerów z Ligi to praw- 
dziwe wyzwanie. Między jedną walką 
a drugą leczymy nasze pokśmony tylko po- 
siadanymi przez nas napojami, więc nie za- 
pominamy kupić ich jak najwięcej. 

Nasz pierwszy przeciwnik to Will, wielbi- 
ciel pokćmonów psychicznych. Używamy 
przeciw niemu ataków elektrycznych, któ- 
re działają na wszystkie jego pokćmony 
z wyjątkiem Exeggutora. Z tym stworkiem 
natomiast na szczęście łatwo radzi sobie 
nasz ognisty pokćmon. 

Koga walczy trującymi pokćmonami. Jeśli 
mamy w naszej drużynie pokćmona psy- 
chicznego, używamy go. Łatwo sobie radzi 
ż trującymi przeciwnikami. 


Bruno z kolei preferuje pokómony walczą- * 


ce i ziemne. Przygotowujemy więc na spo- 
tkanie z nimi nasze pokćmony wodne. 
Karen używa różnych pokćmonów, ale 
głównie nowego typu (Dark). Na Umbre- 
ona działają silne ataki, Vileplume jest 
bezbronny wobec ataków ognistych, Mur- 
krow boi się elektryczności, z Gengarem 
radzimy sobie psychicznym pokćmonem, 
a z Houndoomem rozprawiamy się, uży- 
wając wody. 

Kiedy już myślimy, że pokonaliśmy ostat- 
niego trenera, okazuje się, że było ich pię- 


* -ciu! Walczymy jeszcze z Lance'em. Z jego 


Gyaradosem radzimy sobie dzięki elek- 
tryczności, z kolei trzy Dragonite'y, Aero- 


dactyl i Charizard źle znoszą ciosy lodowe 
lub wodne. Po walce otrzymujemy gratu- 
lacje — właśnie zwyciężyliśmy najlepszych 
trenerów! Lance wpisuje nasze nazwisko 
na listę zwycięzców. Pojawiają się napisy 
końcowe, a po nich wielkie The End. To 
jednak wcale nie koniec gry — czeka na 
nas druga część mapy! 

Wracamy do New Bark Town. Rozmawia- 
my z profesorem Elmem i dostajemy od 
niego bilet na SS Aqua. Teraz kierujemy 
się do Olivine City i przechodzimy przez 
przejście, które przedtem blokował 
uparcie jakiś obcy człowiek. 


Dzięki licznym przeciwnikom — turystom 
i marynarzom — mamy szanse na zarobie- 
nie dużych pieniędzy. Schodzimy na ląd 
dopiero po tym, jak odnajdujemy wnuczkę 
kapitana statku. Po pokonaniu marynarza 
z pokoju obok naszego otwiera się droga 
zablokowana dotąd przez innego maryna- 
rza. Znajdujemy dziewczynkę i wracamy 
do kajuty kapitana. Dostajemy od niego 
Metal Coat. Ten przedmiot podnosi, współ- 
czynnik ataków rodzaju Steel. 

Jeżeli wchodzimy na statek po raz drugi, 
opuszczamy go po wejściu do kabiny i po- 
łożeniu się spać. 


Po wygranej walce otrzymujemy od Sur- 
ge'a odznakę Thunder — podnosi ona 
prędkość naszych stworków. 


Kiedy już jesteśmy w Saffron, odwiedza- 
my pana o nazwisku Psychic. Daje nam on 
prezent: TM 29, Psychic. 

Zaraz obok sali gimnastycznej w Saffron 
stoi sala ćwiczeń. Znajdujemy tam Focus 
Band — przedmiot, dzięki któremu nasz 
pokómon ma dużą szansę zatrzymać się na 
krawędzi omdlenia, co daje nam czas na 
uleczenie go albo wycofanie z walki. 

Aby dotrzeć do Sabriny, idziemy cały czas 
w lewo lub prawo. Staczanie walk po dro- 
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dze nie jest konieczne, pamiętamy je | 
nak, że każda wygrana oznacza dk , E| | 
dze! Sabrina używa silnych psychicznych 

pokómonów. Jednak dobrze wyszkolor 
pokćmon elektryczny daje sobie z nii 
dę. Po walce dostajemy odznakę Marsi 


POWER PLANT 


Kierujemy się na wschód od Cerulean City. 
W ten sposób docieramy do końca drogi 
nr 9 i płyniemy do Kanto Power Plant. 

Wchodzimy do wnętrza budynku, rozma- 
wiamy ze wszystkimi i wychodzimy. Wte- 
dy strażnik mówi nam, że w Cerulean City 
pojawił się dziwny człowiek i prosi nas, 
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Aby dostać się do Surge'a w sali gimna- 
stycznej, najpierw zwyciężamy kilku jego 
uczniów. Elektryczne pokómony Sur- 
ge'a nie powinny nam sprawić problemu, 
jeśli mamy ze sobą choć jednego ziemne- 
go lub skalnego pokćmona. 


abyśmy dowiedzieli się, kto to 
jest. Idziemy zatem do Cerulean City, 
by wypełnić jego prośbę. 


<ERLILEAN 
<ITY 


Idziemy w stronę sali Misty i wchodzimy 
do środka. Spotykamy tam członka Team 
Rocket, który ukradł część z maszyny stoją- 
cej w elektrowni. Niestety ucieka nam. 
Szukamy zaginionej części. Jest niewidocz- 
na — znajdujemy ją dopiero po dłuższej 
chwili. Leży w zakręcie korytarzyka. 
Wracamy do Power Plant i wręczamy czło- 
wiekowi odnaleziony przedmiot. W za- 
mian za przysługę dostajemy od niego 
TM 07, Electro Cannon. Ponieważ Power 
Plant już działa, pociąg znów kursuje. Nie 
mamy jednak biletu! : 
Wracamy do Saffron i rozmawiamy z Mi- 
mic Girl. Dowiadujemy się od niej, że zgu- 
biła jedną ze swoich lalek — pokćmonów. 
Udajemy się do Vermillion City. Rozma- 
wiamy z mieszkańcami i od jednego z nich 
dostajemy lalkę. Wracamy do Saffron City 
i dajemy ją dziewczynce. Uszczęśliwiona 
mała wręcza nam bilet na pociąg. Używa- 
my go w dowolnej chwili. 

Sala gimnastyczna prowadzona przez Mi- 
sty jest chwilowo pusta. Idziemy zatem 
ścieżką na północ. Spotykamy sześciu tre- 
nerów — każdy wyzywa nas do walki o na- 
grodę. Po pokonaniu wszystkich spotyka- 
my kolejnego trenera. Jego pokćmon nie 
jest jednak silny, więc bez większego tru- 
du wygrywamy od niego Nugget. 
Idziemy dalej i widzimy Misty romansują- 
<ą z jakimś chłopakiem! Kiedy tylko nas 
widzi, pędzi z powrotem do swojej sali. 
Natychmiast idziemy w ślad za nią. Zaczy- 
na się pojedynek. 


Misty używa wodnych pokómonów. Łatwo 
wygrywamy kolejne starcia, wykorzystu- 
jąc ataki elektryczne. Jedynie Quagsire 
jest na nie odporny. Wystawiamy przeciw 
niemu roślinnego pokćmona. 

Po walce otrzymujemy od Misty odznakę 
Cascade i idziemy do Lavender City (na 
wschód od Saffron City). Na południe od 
Cerulean zatrzymujemy się w domku przy 
drodze. Staruszka siedząca w środku daje 
nam przedmiot o nazwie Cleanse Tag. Po- 
wstrzymuje on wszystkie dzikie pokćmo- 
ny od atakowania nas. 


LAWENDER 
TOWN 


Wchodzimy do Radio Tower. Rozmawiamy 
ze stojącym przy ścianie człowiekiem 
w czarnym kapeluszu. Dziękuje nam za 
naprawienie elektrowni (Power Plant) 
i daje Expn Card. Dzięki temu urządzeniu 
słuchamy wszystkich stacji radiowych 
w tej części świata! 

W Lavender Town mieszka człowiek, który 
pomaga nam zmienić imię któregoko|- 
wiek z naszych pokćmonów na dowolne 
wybrane przez nas. 

Teraz idziemy na południe od Lavender 
i odnajdujemy dom wędkarza. Odpowia- 
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damy twierdząco na jego pytanie i dosta- 
jemy w prezencie nową wędkę. Dzięki niej 
łowimy wszędzie! Nieco poniżej domu 
wędkarza leży Nugget — podnosimy go. 
Oczywiście tylko po to, aby później sprze- 
dać go w sklepie za 5000. 


<ELADON <ITY 


Erika z sali gimnastycznej wykorzystuje 
w walce roślinne pokćmony. Łatwo poko- 
nuje je gorący, ognisty atak — nie wysta- 
wiamy jednak do walki ziemnych ani wod- 
nych pokćmonów. Po wygranej dostaje- 
my odznakę Rainbow oraz TM 19, Giga 
Drain. Jedziemy do Fuchsia City drogą tyl- 
ko dla rowerzystów. 


Tutejsza trenerka, Janine, używa trują- 
cych i owadzich pokómonów. W walce 
z nimi przydają się nam przede wszystkim 
pokćmony psychiczne i elektryczne. Na 
wszelki wypadek bierzemy ze sobą od- 
trutki — toksyczne ataki mogą być niebez- 
pieczne! Po zwycięstwie dostajemy od- 
znakę Soul i TM 06, Toxic. 

Teraz pora wrócić do Vermillion City, do 
wejścia do jaskini Diglettów (Diglett's Ca- 
ve). Niestety blokuje je przeogromny 
pokómon - śpiący Snorlax. 


DIGLETT $ 
<AWE 


JEFIE: 
Ar 


POKE FLUTE 


Dzięki Expn Card słuchamy wszystkich sta- 
cji radiowych. Włączamy radio i szukamy 
stacji nadającej muzykę graną na pokćfle- 
cie. Po chwili Snorlax budzi się ze snu 
i rzuca się na nas. To silny pokóćmon. 
Osłabiamy go i łapiemy, zanim zaśnie. 
Spotykamy go tylko ten jeden raz! 

Teraz już bez przeszkód wchodzimy do ja- 
skini. W środku spotykamy dzikie Digletty 
oraz Dugtrio. Walczymy z nimi — to dobry 
trening dla naszych pokóćmonów. Jeśli 
jednak nam się spieszy, wystawiamy do 
walki ptasie pokćmony. Są odporne na 
niebezpieczny atak Dig. 

Wchodzimy do domku położonego przy 
wyjściu. Od człowieka siedzącego w środ- 
ku dostajemy Nugget. ; 


PEWTER <ITY 


Brock wystawia przeciwko nam skalne 
pokćmony. Biją je nasze pokómony wod- 
ne lub roślinne. Za wygraną dostajemy 
odznakę Boulder. Teraz wszystkie nasze 
pokómony stają się silniejsze! Od starusz- 
ka w mieście dostajemy Silver Wing 
(w złotej wersji) służący do łapania Lugii 
lub Rainbow Wing (w wersji srebrnej) — 
dzięki niemu łapiemy Ho-Oha. 


Idziemy do sali gimna- 


stycznej. Jednak niespo- ; 
dziewanie dowiadujemy się, że. wulkan 
zniszczył salę i Blaine przeniósł ją na Sea- 
foam Island. 


Znów spotykamy naszego przeciwnika. 
Jego Sneasel nie jest odporny na silne ata- 
ki, a skalny lub ziemny pokćmon z łatwo- 
ścią radzi sobie z Magnetonem. Golbat 
przegrywa z pokćmonem psychicznym 
lub elektrycznym, Gengar również źle re- 
aguje na psychiczne ataki. Alakazama po- 
konuje Pikachu lub inny elektryczny 
potwór kieszonkowy. Rodzaj ostatniego 
pokómona naszego przeciwnika zależy od 
tego, jakiego zwierzaka wybraliśmy na 
początku gry. ; 


Gary to nasz przeciwnik z gry Pokćmon 
Red 8. Blue. Niestety na razie jeszcze nie 
staczamy z nim walki. 


Blaine używa ognistych pokćmonów. Jeśli 
mamy wodnego pokćmona, wystawiamy 
go do walki. Po walce Blaine wręcza nam 
odznakę Volcano. 


Od jednego z mieszkańców miasta otrzy- 
mujemy TM 42, Dream Eater. Jeśli chcemy, 
przed walką z Garym idziemy ćwiczyć na- 
sze pokćmony w budynku obok sklepu. 
Trening przydaje się, bo pokćmony Ga- 
ry'ego są silne. 

Na szczęście na wszytkie jest sposób: wy- 
bieramy do walki pokómona elektryczne- 
go, który szybko rozprawia się z Pidge- 
otem, Gyaradosem i Alakazamem, wodne- 
go do walki z Arcaninem i Rhydonem oraz 
ognistego, który stacza zwycięski 
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pojedynek z Exeggutorem. Gdy 
wygrywamy, pokonany Gary oddaje 
nam odznakę Earth. 


Odwiedzamy profesora Oaka. Ponieważ 

pokonaliśmy ośmiu trenerów z tej części 
świata, profesor otwiera dla nas przej- 
ście do Mt. Silver. 


Po raz ostatni walczymy z naszym prze- 
ciwnikiem. Jego drużyna pokćmonów nie 
zmieniła się od poprzedniego spotkania, 
więc zwyciężamy go z łatwością. Za wy- 
graną dostajemy 5000! 


Na tym terenie spotykamy wiele bardzo 
silnych i rzadkich pokćmonów. W dzień 
pojawia się tutaj Rapidash, natomiast 
w nocy — Sneasel. 

Wchodzimy do pokćcenter, w którym le- 
czymy nasze pokćmony. W przyszłości bę- 
dziemy tutaj przylatywać. 

Na prawo od budynku rosną dwa drzew- 
ka, a za nimi stoi domek. Od pani w środku 
dostajemy TM 47, Steel Wing. 
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Najciekawsza i najtrudniejsza walka do- 
piero przed nami! Ruszamy na spotkanie 
z legendarnym Ashem — najlepszym tre- 
nerem pokćmonów, w którego wcielali- 
śmy się w poprzednich częściach gry. 

Przed walką upewniamy się, że nasze 
pokćmony są odpowiednio silne — stworki 
na poziomie poniżej 60 nie mają co ma- 
rzyć o zwycięstwie nad drużyną Asha! Za- 
bieramy ze sobą pokómona elektrycznego 
do walki z Blastoisem, wodnego na Chari- 
zarda-oraz psychicznego lub ognistego — 


nego Venusaura. 
Bierzemy też ze sobą pokćmona z nowego 
typu Dark — jest najskuteczniejszy w po- 
tyczkach z silnymi pokćmonami psychicz- 
nymi, na przykład z Espeonem. 

Do walki ze Snorlaksem warto wziąć jakie- 
goś pokóćmona ducha odpornego na silne 
ciosy. Pikachu Asha nie zdąża powalczyć, 
jeśli wystawiamy przeciwko niemu pokć- 
mona zadającego bardzo silne ciosy. 
Zaraz po zwycięstwie Ash znika i ponow- 
nie oglądamy napis Game Over. To jednak 
też jeszcze nie koniec — na włączenie do 
kolekcji czeka jeszcze wiele pokćmonów! 
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LŚNIĄCE POKEMONY 
W Lake of Rage pływa czerwony wąż Gy- 
arados. Jak to czerwony, przecież zawsze 
był niebieski? No właśnie! 
Jedną z największych tajemnic gry są nie- 
samowite, lśniące pokćmony. Czym się 
różnią od normalnych i jak je złapać? 
Jeśli nie wiemy, jaki kolor ma normalny 
pokćmon danego gatunku, Iśniącą 
odmianę rozpoznajemy po 
tym, że na początku 
walki pokćmon mruga 
i błyska. Gdy go łapie- 
my, widzimy, że obok 
wskaźnika płci ma trzy 
małe gwiazdki. 
Lśniące pokómony to 
rzadkość, warto więc 


zawsze mieć pod ręką rezerwowy 
Ultra Ball. Albo... używać chytrej sztuczki. 


TRIK Z LŚNIĄCYMI 
POKEMONAMI 

Oto przepis na stworzenie lśniącej wersji 
pokómona. 

Umieszczamy, pokćmona znającego pole- 
cenie Fly na pierwszym miejscu w naszej 
drużynie, czerwonego Gyaradosa na szó- 
stym, a pokómona, którego chcemy prze- 
mienić, na drugim. 

Wkładamy do komputera w pokócenter 
wszystkie pokćmony poza pierwszym, po 
czym wyjmujemy tego, który był na miej- 
scu drugim i miał zostać zmieniony. 
Idziemy do Parku Narodowego (National 
Park) na północ od drogi nr 35. We wtorki, 
czwartki i soboty odbywa się tutaj turniej. 
Zaraz po wejściu na turniej wychodzimy. 
Na pytanie odpowiadamy NO. 

Odlatujemy z miejsca turnieju. Wsadzamy 
pokómona, ktorego chcemy zmienić, do 
komputera w pokócenter i wracamy na 
miejsce turnieju. Na pytanie odpowiadamy 
YES i czekamy na koniec turnieju. 
Wracamy do pokócenter, wyjmujemy 
pokćmona włożonego tam ostatnio 
i sprawdzamy — jego kolor się zmienił, ale 
na imię ma tak, jak nasz Gyarados. 
Bierzemy odmieńca ze sobą i wystawiamy 
do walk, aż zaczyna ewoluować. Po ewolu- 
cji oglądamy go ponownie — tym razem 
jest to lśniący pokćmon! 
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- tylko taki zwycięża bez trudu sil- 


Kiedy spotykamy pokćmona na wolności 
albo przenosimy go z innej wersji gry za 


pomocą kapsuły czasu, zdarza się, że 


zwierzak ma przy sobie jakiś przedmiot. 
Poniżej zamieszczamy listę obiektów 
i pokćmonów, które miewają je czasami 
przy sobie. 


conych ) 

Caterpie, Metapod, Weedle, Kakuna, Pid- 
gey, Pidgeotto, Rattata, Raticate, Ekans, 
Arbok, Spęapow, Fearow, Pikachu (z gier 
w wersji Red oraz Blue), Sandshrew, Sand- 
slash, Nidorina, Nidorino, Vulpix, Zubat, 
Golbat, Oddish, Gloom, Paras, Venonat, Di- 
glett, Meowth, Psyduck, Mankey, Growli- 
the, Poliwag, Poliwhirl, Kadabra, Macho- 
ke, Bellsprout, Weepinbell, Tentacool, 
Geodude, Graveler, Ponyta, Slowpoke, Ma- 
gnemite, Doduo, Seel, Grimer, Shellder, 
Gastly, Haunter, Drowzee, Voltorb, Exegg- 
cute, Cubone, Koffing, Rhyhorn, Magikarp 


J nasze pokómony 


Bulbasaur, Charmander, Squirtle, Far- 
fetch'd, Dodrio, Onix, Hitmonlee, Hitmon- 
chan, Lickitung, Tangela, Kangaskhan, 
Mr. Mime, Scyther, Jynx, Electabuzz, Mag- 
mar, Pinsir, Tauros, Gyarados, Lapras, 
Eevee, Porygon, Omanyte, Kabuto, Aero- 
dactyl, Dratini, Dragonair, Mew 


(PP) jednego 


Clefairy 


Snorlax, Clefable 
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Dragonair (z gry w wersji Yellow) 


Pikachu (ten, którego dostajemy na po- 
czątku w grze Pokćmon Yellow) 
Kadabra (z gryw wersji Yellow) 


Jigglypuff 


Articuno, Zapdos, Moltres, Mewtwo 
Ditto 


Chansey 


Raichu, Parasect, Venomoth, Golduck, Pri- 
meape, Slowbro, Dewgong, Muk, Hypno, 
Marowak, Seadra 


Tentacruel, Rapidash, Magneton, Kingler, 
Electrode, Weezing, Rhydon, Seaking 


Abra 


Krabby, Horsea, Goldeen, Staryu 


Nidoran żeński, Nidoran męski 


Chociaż nie płacimy podatków ani ubez- 
pieczenia za gromadkę naszych zwierzą- 
tek, to pieniądze i tak bardzo się nam 
przydają. Kupujemy za nie lecznicze napo- 
je i drogie Ultra Balle, dzięki którym z ła- 
twością łapiemy dzikie pokćmony. Pienią- 
dze zdobywamy, wygrywając walki lub 
sprzedając specjalne przedmioty. 


— dajemy ten przed- 
miot pokćmonowi i wystawiamy go 
do walki. Jeśli wygrywamy, nagroda 
jest dwa razy wyższa! 


Wymienione poniżej przedmioty znaj- 

dujemy od czasu do czasu. Nadają się 

tylko, by sprzedawać je w sklepie za 
brzęczącą gotówkę: 


sprzedajemy w sklepie za 5000 
|--za 250 
—za 2500 
— za 1000 
— za 4900 
—za 700 
— za 3500 
—za 500 
*—za 500 
: „ — za 4900 
—za 25 


W Pokćmon Gold i Silver czas płynie tak, 
jak w normalnym świecie. Planując zaję- 


cia, pamiętamy o dniu tygodnia! 


ral — zbieramy nowe owo- 
ce z roślin 

t - Kurt oddaje nam zamówiony po- 
przednio pokóball i przyjmuje zamówie- 
nie na nowy 


— bierzemy udział w trenin- 
gu pokśmonów 
sy — Daisy zajmuje się naszymi pokć- 
monami w Pallet Town między trzecią 
a czwartą po południu 


— statek płynie z Olivine City do 
Vermillion City 


AEC, 


( — słyszymy w radiu Ko- 
łysankę pokćómonów. Ta melodia obniża 
szanse spotkania dzikich pokćmonów 


| 
o SE, 


Bargain Shop — w przejściu podziemnym 
pod Goldenrod City otwiera się sklep 
Przeciwnik — spotykamy go w Indigo Pla- 
teau i staczamy z nim walkę 

Moon Stone — Clefairy tańczą wokół Księ- 
życowego kamienia na Mt. Moon w nocy 


Tuscany — Tuscany pojawia się na dro- 
dze 29 i daje nam Pink Bow — przedmiot 
podnoszący siłę normalnych ataków 
Konkurs łapania owadów — dziś gramy! 


Melodyjka w radiu — słyszymy w radiu 
ciekawy utwór: Marsz pokćmonów. Ta me- 
lodia zwiększa nasze szanse na spotkanie 
dzikich pokśćmonów 

Pokómon Salon — (w przejściu podziem- 
nym pod Goldenrod City) — starszy brat 
zajmuje się naszymi pokćmonami 
Przeciwnik = spotykamy go w Dragon's 
Den i staczamy z nim walkę 


Wesley — Wesley pojawia się przy Lake of 
Rage i daje nam Black Belt, przedmiot 
podnoszący siłę ataków typu Fighting 

$$ Aqua — Statek płynie z Vermillion City 
do Olivine City 

Melodyjka w radiu - słyszymy w radiu Ko- 


łysankę pokćmonów. Ta melodia óbniża . 


szanse spotkania dzikich pokćmonów 


Pokemon Salon — (w przejściu podziem- 
nym pod Goldenrod City) — młodszy brat 
zajmuje się naszymi pokćmonami 
Przeciwnik — spotykamy go w Indigo Pla- 
teau i staczamy z nim walkę 


Arthur — Arthur pojawia się na drodze 36 
i daje nam Hard Stone, przedmiot podno- 
szący siłę ataków skalnych 

Konkurs łapania owadów — dziś gramy! 


Melodyjka w radiu — słyszymy w ra- 
diu Marsz pokćmonów. Ta melodia 
zwiększa nasze szanse na spotkanie 
_ dzikich pokćmonów 
' Pokómon Salon — (w przejściu pod- 
ziemnym pod Goldenrod City) — 
starszy brat zajmuje się naszymi 
pokómonami 
Przeciwnik — jeśli chcemy, wędrujemy do 
Dragon's Den i tam staczamy walkę z na- 
szym wrogiem, złodziejem pokćmonów 


Frieda — Frieda pojawia się 

na drodze 32 i daje nam Poison Barb, 
przedmiot, dzięki któremu zwiększa się si- 
ła ataków trujących 

SS Aqua — statek wyrusza z Olivine City do 
Vermillion City 

Melodyjka w radiu — słyszymy w radiu Ko- 
łysankę pokćmonów. Ta melodia obniża 
szanse spotkania dzikich pokćmonów 
Pokćmon Salon — (w przejściu podziem- 
nym pod Goldenrod City) — młodszy brat 
zajmuje się naszymi pokćmonami 

Lapras — Lapras, wielki pokćmon wodny, 
pojawia się w głębi jaskini Union Cave 
Szczęśliwy Numerek — wylosowany zosta- 
je szczęśliwy numer 


Santos — Santos pojawia się w Blackthorn 
City i daje nam Spell Tag, przedmiot pod- 
noszący siłę ataków duchowych 

Konkurs łapania owadów — tak jak we 
wszystkie wtorki, czwartki i soboty, dziś 
mamy szanse wygrać w konkursie! 
Melodyjka w radiu — słyszymy w radiu 
Marsz pokćmonów. Ta melodia zwiększa 
nasze szanse na spotkanie dzikich 
pokómonów 

Herb Shop — ten sklep otwiera się w przej- 
ściu podziemnym pod Goldenrod City 
Pokćmon Salon — (w przejściu podziem- 
nym pod Goldenrod City) — starszy brat 
zajmuje się naszymi pokćmonami 


Sunny — Sunny pojawia się na drodze 37 
i daje nam w prezencie Magnet, przedmiot 
podnoszący siłę ataków elektrycznych na- 
szych pokćmonów 

SS Aqua — statek płynie z Vermillion City 
do Olivine City 


Melodyjka w radiu — słyszymy w radiu 
Marsz pokćmonów. Ta melodia zwiększa 
nasze szanse na spotkanie dzikich 
pokómonów. 

Herb Shop — w przejściu podziemnym pod 
Goldenrod City otwiera się sklep 


.Pokćmon Salon — (w przejściu podziem- 


nym pod Goldenrod City) — młodszy brat 
zajmuje się naszymi pokćmonami 

TM 21 - Frustration albo TM 27 — Return — 
od miłej pani kupującej coś w sklepie 
w Goldenrod City dostajemy w prezencie 
jeden z tych TM-ów. 


Kierownica Force Feedback 
Kierownica Modena 360 
Kierownica Modena 360 PRO 
Kierownica Trust Formula 1 


Kierownica Trust Vibr.Feedback 


Pad Digital FireStorm 
Pad Dual Analog FireStorm 


Pad Dual Power Force Feedback 


Pad Sightfighter PLUS TRUST 
Pad SightFighter Digital TRUST 
Pad SightFigter Vibr. TRUST 


139,- 


Pad SightFighter Wireless TRUST 149,- 


Joystick Top Gun Fox2 
Joystick Top Gun Fox2 PRO 
Joystick Top Gun Afterbur. 
Joystick Predator SV 85 TRUST 


89,- 
169,- 
229,- 

39,- 


Joystick Predator XK 100 TRUST  39,- 


i wiele innych 


Joystick Predator EP 300 TRUST  129,- 


BALDURS GATE 2 (PL) 138,- _ MECHWARRIOR 4 MS 147,- 
BLACK 8 WHITE (PL) 104,- METAL GEAR SOLID MS 156,- 
BLADE RUNNER (DVD BOX) 33,- _ MIDTOWN MADNESS 2 MS 138, - 
C 8 © RED ALERT 2 121,- _ NA K£EOPOTY PANTERA (PL) 69, - 
CHESSMASTER 8000 112,- _ NEED FOR SPEED IV (DVD BOX) 33,- 
CIVILIZACJA 2: PRÓBA CZASU (PL) 69,- _ NO ONE LIVES FOREVER 112,- 
CROC (DVD BOX) 33 ONI PL 138,- 
DARK STONE (DVD BOX) 33, PIZZA CONNECTION 2 (PL) 69,- 
DIABLO 60,- ' PRO RALLY 2001(PL) 45,- 
DIABLO II (PL) 138,- RED ALERT (DVD BOX) 33,- 
DUNGEON KEEPER 2 PL (DVD BOX) 33,-  RESIDEN EVIL 3 121,- 
EUROPA UNIVERSALIS (PL) 86,- RUNE 138,- 
F-16 39,- _ SACRIFICE (PL) 86,- 
FIFA 2001 121,- SETTLERS IV (PL) 86,- 
FLOJD (PL) 39,- SIM CITY 3000 PL (DVD BOX)  33,- 
H. OF M.8M.3 + SHADOW OF DEATH _ 86,- SIMS (PL) 104,- 
HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA (PL) 60,- SIMS SWIATOWE ZYCIE (PL) 69,- 
HUGO GWIAZDKOWA PRZYGODA (PL)  69,- SIMS BALANGA (Pl) 69,- 
HUGO TROPIKALNA WYSPA (PL) 69,- SUDDEN STRIKE V.PL 86,- 
ICEWIND DALE (PL) 86,- TONY HAWK'S PRO SKATER 2  147,- 
JAGGED ALLIANCE 2 (PL) 19,-  WARCABY(PL) 45,- 
JAZZ JACKRABBIT 2 (PL) 45,- WW2 FIGHTERS (DVD BOX) 33,- 
Kierownica Compact 179,- 
Kierownica Modena 360 259,- 
Pad Shock 2 +memory kart 79,- 
Pad Shock 2 infrared 119, 
Pad Shock 2 Ultra Analog 99,- 
Karta Pamieci 4 MB 59,- 
Karta Pamieci 8 MB 79,- 


AQUA AQUA 149,- 
DEAD OR ALIVE 2 249,- 
DISNEY'S DINOSAUR 249,- 
FANTAVISION 199- 
FIFA 2001 259,- 
KESSEN 259, - 
MIDNIGHT CLUB 219,- 
NHL 2001 259,- 
RIDGE RACER $ 249,- 
SMUGGLERS RUN 219, 
SSX 259,- 
TEKKEN TAG TOURNAMENT 199,- 
TIME SPLITERS 259,- 


i inne 


Kiep Iniernerowy 


 www.arrem.co 


wiele innych 


Skate(Snow)Board Freestyler 329,- 


POWER RANGERS 12% 
ACTION BASS FISING 65,- 
DISNEY'S BUZZ LIGHTYEAR 189,- 
GTA LONDON 65,- 
SHEEP 149,- 
THE ROAD TO EL DORADO 189,- 
TUNGUSKA 65,- 
DUKE NUKEM: LAND OF THE BABES  99,- 
KISS: PINBALL 65,- 
SPEC OPS: RANGERS ELITE 65,- 
FEAR EFFECT 2 189,- 
(C-12) FINAL RESISTANCE 189,- 
FINAL FANTASY IX 189,- 


i inne 


ZMUCSTCCJ DAT AT tel Hel MNZIJ 


R I EM ul.Warszaws 


1, Skr.pocz 


29) 77 


0-602-694-605, 0-601-948 
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NA IEDAŻ WYSYŁKOWA 


PUDLAUI 
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artem.com.pl 


PlayStation 


Odblokowujemy menu 
sztuczek, naciskając Lewo, 
Lewo, Prawo, Prawo, Góra, 

Dół, Lewo, Prawo, Góra, Góra, 
Dół, Dół w głównym menu. 
Następnie podświetlamy 
Cheat, naciskając Dół. Teraz 
wybieramy poziom, 
naciskamy Prawo iw ten 


sposób zyskujemy dostęp do ET ka 
dodatkowychplansz Ą /2% 0 Po. . W Cheat menu naciskamy L1, R1,L1,R1,L1,R1, Po kombinacji L1, RI, L2, R2, L1, RI, L2, RZ mamy 


11,R1,L2, RZ iwybieramy ulubiony etap gry nieskończoną liczbę żyć 


ENTION BLOCK ALPHA 


PIDFEIDITE AMMO 
IREIMITE HEALTH 
RO CHESTBURST 

No-BREHA 


W głównym menu wchodzimy w opcje i naciskamy: Kółko, Z głównego menu wchodzimy w opcje i naciskamy Kwadrat, 

Lewo, Prawo, Kółko, Góra, R2. W ten sposób odblokowujemy Góra, Dół, Kółko, Lewo, R1. Pojawia się Research menu. 

ukryte menu ułatwień. Włączamy nieśmiertelność, Podświetlając odpowiednie kwadraty, zmieniamy oświetlenie, 

nieskończoną amunicję albo wybieramy ulubiony poziom wielkość Obcych, a nawet czynimy ich niewidzialnymi! P 
A ZTEE INTA DZK TE PA ZISDNE DA PYPYWZ OK TOWATE PO LZOZEZ EOT ZGOD RZ PO KET KISPYALCBÓW TBOAAT A 


TZERDNEP” 127 AC ATWIPUWORYCTAKE UDROCZYC ZOT TE TKE 


Dance Dance Revolution 


Aby przejść do ukrytych etapów, na ekranie wyboru tryb i 
| Góra, wchodzimy w Śecret Wienu OBLB A M0: GA da LU 
_ i wklepujemy jeden z kodów AKBRKEF srs | 
| aa © Manicc 2 Maniac 


REGAŁ = 
| i L.A - „dł K ka 


< 


i EFIŁUNJ: rj > » : 
P Góra; Góra, D6ł, DOł Góra, Góra, lewo, Lewo, Prawo,Prawo, Góra, Góra, Dół, Dół, Lewo, Lewo,Prawo EM Prawo 
| J, , ; , 
M Dół, Dół) a Lewo, Lewo, Prawo,Prawo Prawo, Lewo, Prawo Lewo, Prawo, A Prawo 
SONS I ci gia ya RZE RA MA az obi ao DB ERD EKAA OAM GROBY LOTHAR OAK OWENA ZE 1-487 a PPN POYCKOP IE ARE PO OCS 


WIO LZ 


ZSZAR 14ZŁ K RTZ BESSY TREK OJO KOWOE ZOO CZD EOTZZEZTÓOW YJ >cgx 336% 
SER ge BE AZET RZE SE ZRZIO CY 0-2 SZK ZROB OGPTOEASNE ZOTAC URDANAI. 
z wr PIBTZAA Z 035FPE CH PZNĘZOOPOREI TEGO ZTTZ RTADRROD UT TI 


— 


PRWAIZEZPCERE OSCZRZ AA TĘ 


Zatrzymujemy grę i kolejno 
naciskamy: X, Góra, Dół, Trójkąt, 
Kółko, Kółko, Kółko, L1 


ai doł grę i wklepujemy:  Przerywamy na chwilę zabawę Zatrzymujemy grę i wprowadza- 
wadrat, Dół, Prawo, Kółko, i wpisujemy: L1, Góra, Lewo, Trój- _ my kombinację Lewo, Prawo, 
Kwadrat, Lewo, Góra, X kąt, X, L2, R1, L2 Lewo, Prawo, L1,R1, L1,R1 


(7 Evii Islands: Curse of the Lost Soul — | 


Naciskając klawisz * (pod 3 - 4 zez 
) otwieramy per p mząT A P= a £ Y Oto tajne sztuc 
w Któnin) wpis HA ER »u GIN dzięki którym 
PR oz Mmm 2 W 7 a IOJOLÓW rządzimy, 
wciskamy! Enter. Teraz aS2 
wpisujemy inne" kody 


Sympatia do frakcji: Dużo 
LL 

Sympatia do frakt 
Masżicść 


Sympatia do fraku 


Trzymamy wdeniety klawisziGe/]. 
i wkłepujemy cV)]/34[0. Dzięki 
temu wszyscy obywatele naszego 


Po wpisaniu Qgok Pie Kod ©godm ) sprawia, sagi zavetozone(0,'bz16 sj państwa stają się szczęśliwsi 
śmy dporni na aj N ZARĘ e spory== SZYBZNAS 
/ 


k z . PRO Ra ) :ą 5 » ż 
s 0 dy” sę V h P 3 | k k 
AE. KY Q) 4 | RZE 
«BH | Ę Ę p Wciskamy klawisz 44Ji wpisujemy 


Kod ©leavetpzone(0,”bz2g > Kiedy chcemy wrócić do sond i 12430: W ten oto prosty sposób 


tleporuj db starszej pa pani ź "Jo JĘ JEWOWAACNACZACH 0) wzbogacamy się o 20 000 zielonych 
Ik 


MOSADCD OSAKA 2 ZW EJNE siĘ BR5 ZZ LEONE SOWY tur AĘ ROW 


EC TCZAT ted Dead or £ WON | 


* ę z. 
MSPINALP PNE 40 


WaniedDcad (|, _ Szaam ama 


— 
| 
c] 


Sprytny kod m sprawia, że Wpisanie [ 1 daje ELU) 
pojawiają się podpowiedzi dostęp do nowej broni 


4 
40 


3 


| Po wpisaniu jackal dostajemy 
Nedskemy klawisz” (pod ED Iwypieujemy, | - _- wygrywamyaktualną misję dodatkową amunicję 
koń FWiten sposób natychmiast ; o 

ibezkłopotów wygrywamy miEję 


"EJ 
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GameBoy €olor s 


sry) OC 148,) 7 DOO zaa 


2 koder PLAYA zerecony Ore 
uryskawicznie yrześckuje «olejne 2tzpy 
dry I zdooywa felnitestygzje UorUsYy 


Wioska AKONASTOPOWAJEMY) 
SWDIWAG 


GEMNYJESNZA 
PONEGGRYJA 


BARN | 
*tL£ RRC 


ŚW SB e 


zaK0 hasło bose zg 


i gramy w ws stylu 


Wenus — RTJINPBKCX 
Ziemia — WI 
Mars — ?WZ41 
z | Jowisz — RSSI 

| Saturn- W 

| Uran-( 

| Neptun 
Pluton - MV7HR . 
Baza Obcych — RV8RI 


OTO OOOO ORIOREEDY OZ RZOZOZ ZZOZ OC WO CWE 


O 


| 
| 


Naciskamy L1i i M zmienia” Na ekranie wyboru kierowcy Nim pojawia się ekran wyboru 
WALA naciskamy szybko trzy razy L1 + kierowcy, trzymając R1, wciskamy 


Nim pojawia się ekran wyboru kie- Na początku gry Wiskanty i Nim pojawia się ekran wyboru kierow- 
rowcy, trzymając L1, wciskamy. i puszczamy po wybraniu taksówki cy, trzymającR1.+ 11, wciskamy Start 


P Ko diówiS trudności 
ro „ dytydómy na na torze PRE Far 
3 ża 


J J WE WR je Arc s: W trybie 
sb poziomie t trudności N żómi udności Norma poziomie trudności 
Ś wygrywamy na torze Donington sin as") y na torze Jerez wygrywamy na torze Motegi 


ó: * ś, w 


aggi: W trybie Ti 
ą uzykójonty czas poniżej 2'12”000 dowolnym poziomie uzyskujemy czas 
na torze Paul Ricardo - natorze Suzuka poniżej 1/547000 na torze Montegi 


amcast ; Ba. 


ER MUCHCA IS sprawia, że nasze konto BIGGUNS daje nam dostęp do Wpisanie słowa ULTIMATE przynosi nam 
zasila AP zielonych wszystkich giwer 10 milionów gotówki 
Pełny wybór Bezpieczeństwo 


Tajny kod SESAME odblokowuje 1 
dostęp do wszystkich misji się o energię 


Żywy lub martwy 


Kod BADBOYZ czyni z nas najbardziej 
poszukiwanego zbira 


Oto garść sztuczek, dzięki którym rozkładamy na deskach 
nawet najtwardszego zawodnika i zostajemy, królem ringu! 


w 


SzyBKa NAUKA Wszystkie o GRĄ ZAMNANOA SĘNZIEGO 


W trybie kariery tworzymy zawodnika Zdobywamy srebrny pas UFC sterując Witrybie kariery w czasie ładowania klatki 
i nazywamy go Best Buy, Teraz mamy do dowolnym zawodnikiem, Odblokowuje się i zawodników naciskamy jednocześnie 
dyspozycji aż 999 punktów doświadczenia nowa klasa postaciw trybie kariery, i przytrzymujemy A + B +X+V+HL+R 


ZMIORE FÓŃ. GOFG, MIESŚKI PIĘKNA MIEBEZPIECZNA 


Jeśli przytrzymujemy R + L w trakcie ładowania zdobywamy. Zloty, pas UFGi i lore zawodnika, Gdy zdobywamy srebrny pas UFC wszystkimi 


gry, sędzia i spiker zamieniają się rolami zmieniamy sylwetkę sędziego Big Jofina 22 zawodnikami, Salczjuj tą ładną panną 
WOCHE POPRZ ABE 


0: | GameBoy Advance. 


Dzięki kodom PLAYA stajemy się mistrzami 
deski i królujemy we wszystkich skejtparkach! 


SCOREWNEJ 


SPECIAL 


AN [| 


: FA l a TAGCEJLLRANZFEK 
BOCLIEJNORTH EWIAGLNGEKFL r 
45s0O a - = orzo00 xa 


Trzymając wciśnięty R, w głównym menu Wciskamy R i wklepujemy kolejno: A, 
wciskamy: h „Dół, Dół, ) 
„B, . Spidey przybywa! 


7 , , r " r 


, , 
Wszystkie plansze stoją otworem 


dua” 
AAALASI vARIANCEN 
00 8 
Trzymamy R i kolejno wciskamy „A, Przytrzymujemy R i kolejno wciskamy: 
,B,A,Lewo, Lewo, A, Dół. Od tej pory po „ Góra, Start, Góra, „Wten 
każdym upadku nasz zawodnik się śmieje sposób zerujemy licznik czasu 


t 
4 
* 
3 
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e "WEEK 


Internet: szukaj! 


Jeżeli szukasz najnowszych informacji o komputerach 
i Internecie, najlepiej szukaj.wp.pl.CGoogle , najsku- 
teczniejsza wyszukiwarka na świecie, tylko czeka aż 
wskażesz mu trop i w ułamku sekund przeszuka 1,3 miliarda 
stron www. Chcesz to ugryźć z innej strony? Mamy 
katalog.wp.pl, a w nim ponad 5000 kategorii z naj- 
smakowitszymi kąskami, w tym dotyczących hardware'u, 
software'u i Internetu. Natomiast komputery.wp.pl są 
niezrównane jeżeli chodzi o porównania procesorów, 
programów narzędziowych, modemów, multimediów, FIP, 
nagrywarek... Warto tam powęszyć. Zobacz też: szukaj.wp.pl, 


katalog.wp.pl, komputery.wp.pl. 


4 ł a 
> wW- wp.pl 
< ” Wirtualna Polska 
l 
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a aqgiwiawiŚŃ 


ja specjalne karty płatnicze, które służą 


rzystną ceną, sprawdzamy koszty przesyłki! 
Niektóre sklepy, głównie amerykańskie, traktu- 
ją Polskę jak miejsce na końcu wszechświata 
i naliczają bardzo wysokie opłaty za transport — 
nawet ponad 100 złotych za drobną rzecz. 


W numerze lipcowym PLAYA w odpowie- 
dzi na list od Clouda napisaliście, że istnie- 


do zakupów w internecie dla młodych lu- 
dzi. Jakie banki udostępniają takie karty 
i ile muszę mieć lat, aby taką otrzymać? 
Maciek Kupuję PLAYA od samego początku i uwa- 
Karty dla młodych ludzi to w Polsce rzadkość. żam, że jest super. Ale czemu nie piszecie 
Wprawdzie niektóre banki zainteresowały się nic o starych grach? Przypomnijcie na 
młodymi klientami, ale wydają im zazwyczaj przykład Duke Nukem albo MDK — powra- 
tylko zwykłe karty Visa Electron, którymi nie da canie do historii jest takie przyjemne! 
się zapłacić za zakupy w internecie. Do tego ce- MGII 
lu potrzebujemy bowiem karty Visa Classic lub My też lubimy starsze gry. Często zapewniają 
Mastercard. A karty te otrzymują osoby, które wspaniałą zabawę i mają niskie wymagania 
ukończyły 18 lat i wykazują się wysokimi mie- sprzętowe. Chociaż sa- 
sięcznymi zarobkami. mi chętnie wracamy do 
Jeśli chcemy bezpiecznie kupować przez inter- przebojów, które wy- 
net, namawiamy rodziców na założenie konta mieniłeś, nie piszemy 
w banku, który ma w swojej ofercie tak zwaną o nich wiele, bo odby- 
wirtualną kartę płatniczą. Nie istnieje ona fi- wałoby się to kosztem 
zycznie i nie możemy nią płacić w normalnych miejsca przeznaczane- 
sklepach. Dostajemy jednak numer taki, jaki go na recenzje nowości. 
ma normalna karta płatnicza. W czasie zaku- Często jednak wspomi- 
pów w sklepie internetowym albo przez tele- namy o starszych grach przy okazji recenzowa- 
fon posługujemy się nim tak, jak numerem nia ich najnowszych części. 
zwykłej karty kredytowej. Taką usługę oferuje noowe 
między innymi Invest Bank. 
Wśród nielicznych banków prowadzących konta 
dla młodych ludzi jest na przykład internetowy 
bank inteligo. By założyć w nim konto, wystar- 
czy mieć 13 lat i paszport. Wydawana przez ten 
bank specjalna karta Visa Electron przydaje się 
do zakupów w internecie. Pamiętamy też, że za- 
nim rzucimy się w wir zakupów, skuszeni ko- 


Czy istnieje urządzenie, które nagrywa 
kartridże do GameBoya? A jeśli tak, to 
gdzie można je dostać i ile ono kosztuje? 
Lester Lewar 
Do nagrywania kartridży służy tak zwany pro- 
gramator EPROM-ów. To specjalistyczny i drogi 
sprzęt, który trudno kupić w Polsce. Kosztuje kil- 
kaset złotych. By z niego skorzystać, potrzebuje- 
my pustego kartridża do GameBoya (nie ma ich 
w oficjalnym obrocie). Nagrywamy na niego grę 
za pomocą peceta i specjalnego programu. 
Pamiętajmy jednak, że kopiowanie gier, których 
nie kupiliśmy, to piractwo i podlega karze. Le- 
piej nabyć oryginalną grę. Po pojawieniu się 
GameBoya Advance nowe gry na GameBoya 
Color kosztują 99 złotych, a używane — nawet 


ją się tam perełki za małe pieniądze. 


30. Warto sprawdzać aukcje w internecie. Trafia- 


Powiedzcie mi, która konsola jest lepsza: 
Nintendo 64, PlayStation lub PS one, Ga- 
meBoy Color czy Dreamcast? 
Czy można u was zamówić figurki z serii 
Monster oraz Heroes z Diablo Il, o których 
kiedyś pisaliście? Bardzo mi na nich zależy! 
Tomek Nowak 
Wszystkie konsole mają swoje zalety. Wybór tej 
jedynej i najlepszej należy do Ciebie. My uważa- 
my, że najważniejsze są gry. To dla nich wybie- 
ramy ten, a nie inny sprzęt. 
Piszemy o figurkach i innych ciekawostkach, ale 
ich nie sprzedajemy. W sprawie figurek skon- 
taktuj się z firmą ISA, telefon (022) 8462759. 


Czy można bez problemów uruchomić grę 
z konsoli PlayStation na PlayStation 2? 

Piotrek 
Jak najbardziej. Tylko kilka gier z PlayStation, 
które ukazały się wyłącznie w Japonii, nie dzia- 
ła na nowej konsoli. Wszystkie sprzedawane 
w Europie uruchamiają się bez problemu. 


Dlaczego tak mało piszecie o grach na pe- 
ceta, a tak dużo o konsolach? Przecież wię- 
cej osób ma pecety i to one są ważniejsze. 
Piotr 
Piszemy o grach na różne platformy. Peceta 
traktujemy jako jedną z nich i nie zamierzamy 
go w żaden sposób wyróżniać. 
Jeśli kogoś interesują tylko gry na peceta, pole- 
camy pismo Komputer ŚWIAT . PLAY prze- 
znaczony jest dla wielbicieli wszystkich gier 
— zarówno konsolowych, jak i pecetowych. 


Czy w Pokómon Stadium można grać bez 
kartridża z Pokćmonem z GBC do Transfer 
Paka lub w ogóle z odłączonym Transfer- 
kiem? Czy grając w Pokćmona z GBC na 
Nintendo 64 można zapisać stan gry? 

Kamil Chmielewski 
Oczywiście, że tak! Pokćmon Stadium jest sa- 


NULLA 


modzielną grą, którą można normalnie urucha- < 


Za to, że z chaty robisz chlew! 


miać. Dzięki Transfer Pakowi przenosimy do gry 
na konsolę stworki zdobyte na GameBoyu. Nie 
jest jednak wcale konieczne, aby grać 
w Pokómon Stadium na Nintendo 64. 

Jeśli chodzi o zapisywanie stanu gry, to bez 
względu na to, w jakim trybie się bawimy, stan 
rozgrywki pozostaje zapisany na naszym kartri- 
dżu z o tęsiitać 


NO IAA jA 


Czy są jakieś informacje o terminie pol- 
skiej premiery filmu Tomb Raider? Czy mo- 
żecie założyć kącik z Larą Croft? Czy wiecie 
już, jakie wymagania bę- 
dzie miał Tomb Raider 6 
w wersji na peceta? 4 
Snake 
Polska premiera filmu 
Tomb Raider jest zapo- 
wiedziana na 10 sierpnia. 
Nie planujemy kącika 
tylko z Larą — to za 
wiele nawet jak na 
tę bohaterkę. Co 
do wymagań 
szóstej 
części, to 
jeszcze za 
wcześnie na takie 
pytanie. Na razie 
o tej grze wiadomo 
niewiele ponad to; 
że ma się pojawić 
pod koniec roku. 


Piszcie do nas! 
lar 


Sa” 
skrytka pocztowa 17 
02-671, Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playQaxelspringer.com.pl 


Za to, że 
się czepiasz! 


Nocny 


wyścig 
european SeSSiC soy £ 

przy Ą 

sztucznym map TA 
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Sto kolorów 


Oci tego laće 
| do wyboru 


JOKArLOWE 
MISC£YTZOSEWA SU 
FOZGTYWAJĄ SI 
CYJKO RE QSFC 


Wybór stroju to podstawa, ale nie 
zapominamy o hełmie. Dopasowujemy go 
do koloru kombinezonu. Jest z czego 
wybierać: mamy 15 modeli podstawowych, 
15 dodatkowych i jeden ukryty 


Na początku wybieramy strój, 
w którym jeździmy. Do 
wyboru mamy 15 zwykłych 
modeli, dodatkowych 15 
wdzianek specjalnych oraz 
jeden strój ukryty 


Jeśli wybrane przez nas 
kolory przynoszą nam 
szczęście, szybko 
przesiadamy się do 
lepszego pojazdu 


Nie wybieramy naszego numeru 


startowego. Na początku 
US mistrzostw mamy ostatni. Dopiero 
po kilku zwycięstwach sytuacja 
zaczyna się zmieniać 


Gokart powinien wyglądać efektownie. Decydujemy, 
na jaki kolor go pomalować. Tu też mamy do wyboru 
15 podstawowych wzorów oraz drugie tyle 

dodatkowych. Każdy znajdzie coś dla siebie! 


ma mn 0a w 


Już po kilku zwycięstwach nasz 
pojazd staje się cały pstrokaty od 
reklam. Wygląda ładnie! Grafika jest 
realistyczna, 

a wyścig - 
emocjonujący + 


; ; 4 k m 
przed nami, EE ok sł m i 
„a czas ucieka! - „a 


PY 
startach | nem OE 


Karta pamięci 
do automatu 


Na wielkim ekranie doskonale 
widzimy wszystko, co dzieje 
się na torze 


Steven ; 


ajnowszy przebój firmy 
AW Lego — zestaw Lego Studios — to świet- 
ny przykład twórczego połączenia za- 
bawy i edukacji. Jest to miniaturowe studio fil- 
mowe, w skład którego wchodzi podłączana do 
peceta kamerka wideo, prosty w obsłudze, ale 
rozbudowany program do montażu 
filmów oraz oczywiście komplet 
klocków, z których budujemy plan 
zdjęciowy. Dołączony do zesta- 
wu podręcznik w przystępny 
sposób wprowadza młodych , 
Spielbergów i Lucasów w fil- / 4272 
mowe arkana. 
Zabawę najlepiej zacząć od obej- 
rzenia trzech filmów demonstra- 
cyjnych, które pokazują wielkie 
możliwości zestawu Lego Studios. 
Rozpoznajemy w nich 
motywy z najgłośniejszych hi- 
tów Stevena Spielberga, ta- 
kich jak Indiana Jones, Szczęki 
czy Park Jurajski. 
Okazuje się, że filmowanie 
jest proste i-sprawia wielką 
frajdę. To zasługa firm Logi- 
tech i Pinnacle Systems, które 
współpracowały przy projekto- 
waniu zestawu. Ich doświad- 
czenia w produkcji komputero- 
wych kamer i narzędzi do ob- 
róbki wideo okazały się gwaran- 
cją komfortu obsługi. 
Gdy już jesteśmy gotowi do 
samodzielnego filmowania, bu- 
dujemy z klocków scenografie, 
które zaludniają dzielni boha- 


bardzo przyjemii 
rozwijaj spo. 


J 
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Rozwiązanie 
krzyżówki 


Grau NBA Live 2001 na PC 
Przemysław Grześkowiak, Poznań 


ZWYCIĘZCY I NAGRODY: 


Gra Giants na PC Kamil Wachowiak, Poznań 

z numeru a /2001 Wojciech Adamski, Goraj Rafał Ziętara, Olszewo 

| RWE Daniel Chrustek, Mszana Dolna Koszulka i torba z logiem PSX 
Wygląda na to, że krzyżówki przypadły Wam do gustu- _ Adrian Darul, Piła Dominik Panek, Łowicz 
znów dostaliśmy setki kuponów! Prawidłowe hasło znu- Michał Gołkowski, Sosnowiec Grau Moto GP 2 na PlayStation 2 
meru 6/2001 brzmiało Pokćmony w kinie. Niektórzy Magda Iwanowicz, Kędzierzyn-Koźle Łukasz Smulik, Łódź 
Czytelnicy przesłali bardziej intrygujące odpowiedzi (na  Radzym Jankiewicz, Mogilno Łukasz Tomanek, Żory 
przykład Przygody w kinie), ale tym razem nie nagra: _ Krzysztof Pindel, Świdnica Grau (€-12) Final Resistance nu PSX 
dzaliśmy pomysłowości. Dziękujemy wszystkim uczest: — Filip Piotrowski, Warszawa Patryk Ćwikowski, Warszawa 
nikomi zapraszamy do konkursu Skokomania wtymnu- _ Olek Świderek, Węgliniec Tomasz Jaśkiewicz, Suwałki 
merze na stronie 66 - nagrody są wspaniałe! Adam Trzciński, Kalisz Arkadiusz Lucia, Elbląg 
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terowie i przerażające czarne charaktery. Naszą 
artystyczną wizję ogranicza tylko wyobraźnia 
i... liczba klocków. Gotową scenę filmujemy nie- 
wielką kamerą, która ma wiele przydatnych funk- 
ji i - co ważne — zapewnia prawidłowy obraz już 
od kilku centymetrów aż po nieskończoność. 
Kolejnym krokiem jest montaż materiału. Do 
dyspozycji mamy efekty specjalne — przenikanie 
obrazów, zdjęcia poklatkowe 
i kolorowe filtry nadające nie- 
/ powtarzalny nastrój nakręco- 
nym ujęciom. 
Proces montażu składa się 
z trzech etapów. Najpierw łą- 
czymy ujęcia w spójną całość, 
potem dogrywamy ścieżkę 
dźwiękową: muzykę i efekty 
pa specjalne. Na koniec, jeśli ma- 
a my ochotę, dodajemy napisy, 
które wprowadzają widzów 
E | w fabułę i tworzą nastrój jak 
= w prawdziwym kinie. 

i Lego Studios rozwija zaintere- 
sowania i pobudza wyobraźnię. Zalety zestawu 
to prostota obsługi i duże możliwości. PLAY ma 
tylko jedno — niestety zasadnicze — zastrzeżenie. 
Dotyczy ono wysokiej ceny: za 900 złotych można 
kupić na przykład Dreamcasta i kilka gier! 
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Gra Worms World Party na PC 
Kacper Kubiak, Komorów 

Marta Orzechowska, Ozimek 

Rafał Selewońko, Siemiatycze 

Sebastian Sternak, Jaworzno 

Krzysztof Wadecki, Toruń 

Figurka z gry Sonic Adventure 
Tomek Jaroszewski, Swarzędz. 

Talia do gry karcianej Pokćmon 
Rafał Arciuszkiewicz, Boćki 

Józef Drabik, Wiśniowa 

Jan Juraszczyk, Pszczyna 

Damian Szydlik, Choszczno 
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to wyborny dżojpad dla mi- 
łośników gier platformo- 
wych i bijatyk. Jego srebrna 
„ obudowa od razu zdradza nam, że 
_ mamy do czynienia z profesjonal- 
nym sprzętem. Do produkcji użyto 
materiałów najwyższej jakości — 
dzięki temu Gravis Eliminator After- 
shock z zegarmistrzowską precyzją 
przekazuje nasze polecenia do komputera. 
Na płycie dołączonej do dżojpada znajdują się gry, które demon- 
strują, jak właściwa konfiguracja urządzenia zwiększa przyjemność 
z zabawy. Gdy testowaliśmy ten pad w platformówce Jazz Jack- 
rabbit 2, efekty wstrząsów zapierały nam dech w piersiach. Z kolei 
wbijatyce Mortal Kombat 4 jedynie najtrudniejsze kombinacje cio- 
sów sprawiały nam pewne problemy. Gorzej wygląda jednak stero- 
wanie w wyścigach i trójwymiarowych strzelaninach. Brak prze- 
pustnicy utrudnia przyspieszanie, upływa więc wiele czasu, zanim 
przyzwyczajamy się do tej niewygodnej zmiany. Jednak PLAY pole- 
Ca ten sprzęt. Za cenę 160 złotych dostajemy nowoczesny pad, któ- 
ry podłączamy do portu USB w naszym pececie. 


TREWUIEFI 4lrl 
PLUS/DCE 


H=TEGGI 
ERGOPHONE 


e słuchawki doceni każdy gracz o bujnej fryzurze. 

W ich konstrukcji wykorzystano rozwiązanie sto- 
sowane dotychczas tylko w najdroższych mode- 

lach: lekki i wytrzymały pałąk łączący obie muszle 
i utrzymujący je na naszych uszach w podobny sposób, 
jak okulary. Dzięki wbudowanemu mikrofonowi bez tru- || 
du komunikujemy się z innymi graczami. Nie odrywamy 
przy tym rąk od pada czy myszki, więc łatwiej polujemy | 
na Obcych i innych graczy. i 
Dźwięk, jaki nas otacza po założeniu słuchawek, sprawia | 
ONE wrażenie. Mimo braku ogromnych poduszek, | 
basy mocno biją nas w uszy. 
m, Dzięki regulatorowi umiesz- 
Rx, czonemu na kablu ła- i 
JA 


eśli zastanawia- 
my się nad kup- 

nem _ dodatkowej 
karty pamięci i Jump Packa, 
zwracamy uwagę na tę niepozor- 
ną kosteczkę. Kryje ona w sobie 200 

bloków pamięci i jednocześnie generu- 

je efekty wstrząsów. Wadą urządzenia jest brak 
bezpośredniej wymiany zawartości pamięci z kon- 
solą. Z Tremor Paka wysyłamy dane do 
standardowej karty pamięci i do- 
piero potem do konsoli — takie 
rozwiązanie sprawia nieco kło- 
potów. Mimo to urządzenie jest 
ciekawe: za około 110 złotych 
otrzymujemy połączenie Jump 
Packa z kartą pamięci. 


two zmieniamy gło- | 
śność muzyki. Słu- | 
chawki wykonane 
są z błyszczącego | 
plastiku i spra- | 
wiają kosmiczne 
wrażenie. Ich 
cena — 49,96 4 
złotych — jest 
na sensownym 
poziomie. 


adąc na kolonie lub wczasy, 
nie zapominamy o ochro- 
nie najnowszej przenośnej 
konsolki Nintendo — GameBoya 
Advance. Ten elegancki futerał za- 
pewnia jej całkowite bezpieczeń- 
stwo i odporność na wszystkie 
czynniki zewnętrzne z wyjątkiem 
wody. Już niestraszne nam 
wstrząsy i zabrudzenia. Solidnie 
wykonany pokrowiec sprawdza 


się w najcięższych warunkach, na 
wycieczce i pod namiotem. 

Przemyślnie rozmieszczone prze- 
gródki zapewniają wygodny do- 
stęp do wnętrza bez konieczności 
przerzucania całej zawartości. 
Zaś widoczne już z daleka logo 
GBA sprawia, że nasi koledzy od 
razu wiedzą, co nosimy w kabu- 
rze. Cena tego pokrowca to około 
50 złotych. 
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2777 
en przydatny ga- 


dżet przypomina- 

jący do złudzenia 
bieliznę Lorda Vadera doce- 
nią fani komputerowych turnie- 
jów, dla których gra na własnym sprzęcie jest 
sprawą nadrzędną i ma wielki wpływ na osią- 
gane wyniki. GearGrip to pomysłowe i niezwy- 
kle wygodne nosidełko na nasz monitor lub 
mały telewizor. Jego prosta konstrukcja i płyn- 
na regulacja obwodu sprawiają, że pasuje jak 
ulał zarówno do 14-calowych jak i 19-calo- 
wych ekranów. Mocne kompozytowe włókna 
wplecione w materiał zwiększają jego wytrzy- 
małość, dzięki czemu nie martwimy się, że 
nasz drogocenny skarb nagle znajdzie się na 
ziemi w kilkudziesięciu kawałkach. 
Ważnym elementem GearGripa jest wyściełany, 
ergonomiczny uchwyt, dzięki któremu nawet 
po dłuższym spacerze nie bolą nas ręce. Jeśli 
marzymy o sławie mistrza turniejów, to 
nosidełko nam się przyda. Jednak % 
zwykli gracze mogą sobie wiej 
darować wydatek około 
100 złotych. 
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Powodze 


Imię: 
Nazwisko: 
Adres: 
ulica i nr domu: 
kod pocztowy i I 
relefon kontaktowy: 
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OOEZE CELEM CWA stulu role-playing, legendarnego już 


KAGZY Molyneux 


| 4 
j 4 
; :3 
4 
/ Magiczny a zarazem mistyczny A 
/ świat Eden, w którym odgrywasz W 
! rolę istoty posiadającej boską % | 
| potęgę. 


Rozwijasz swoje moce i władzę, 
J powiększasz mistyczne kreatu- | A 
try do gigantycznych rozmia- 4 j 4 
rów i szkolisz je, by wykony- w” 
wały Twoje polecenia. Czy 
staną się one niszczącą siłą 
"czy pomocną ręką, zależy 
' jedynie od Ciebie. Styl gry 
| determinują Twoje poczy- 

j nania. Biąły czy Czarny - j 
i to kim będziesz - zależy 
; tylko od Ciebie. W tym 
| świecie wszystko jest 


j możliwe. 


v 
O 

; Będziesz dobry, czy zły? 

d < . . . 
|8 Czy Twój Świat będzie Piekłem, czy Niebem? 
| Wybór należy do Ciebie! 
BRONISZA 

| www.imgroup.com.pl/bw/ 

| ok patronat internetowy: bw.valhalla.pl 000 Electronic Arts Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. EA GAMES, logo EA GAMES oraz Black €t White 
ł 


wanymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. zarówno w USA jaki poza ich granicami. Wszelkie prawa zastrzeżone 
ddziałem Electronic Arts”. Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja w Polsce: IM Group Sp. 0.0 
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JUZ 7 SIERE SPRZEDAZY GRA 
Extra Gra W internecie ? 
Kartonowe 
pudełka, 
w któryrni Magazyn 
pa złożeniu z ciekawymi - 
IiOŻESZ inforrnacjarni 
przechowywać a grze oraz 
grę wkłacikarni --| 
do płyt o, 
Instrukcji: 
Płyta CD z grą adsłaniająca 


TRAFFIC GIANT 


tajniki rozgrywki 
pa palsku 


ba 


eS 


Płyta CD z dodatkiern TRAFFIC GIANT - z n 
Dodatkowe Misje po polsku e 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.90 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rriaa miejsca na gru 
stare, czy słabe. Tylko aktualne hity polecane przez fachowców z prasy i z serwisów internetowych. Taką grą jest Traffic Giant Gold - 


doskonała gra ekonorniczna syrnulująca życie wielkich rnetropoalii. Poprzuj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich oryginalnych gier. Już 
7 sierpnia kup kolejny egzernplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 
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